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El Trabajo Fin de Máster se centra en el desarrollo de una Unidad Didáctica enmarcada en                
la asignatura de matemáticas (bloque de Estadística y Probabilidad) dirigida a 1.º ESO. Está              
basada en un proyecto que abarca una actividad centrada en la realización de una encuesta               
que haga uso de términos estadísticos (5 sesiones) y otra actividad situada en el contexto de                
juegos probabilísticos (5 sesiones). Todo ello con la motivación de ampliar, mejorar y             
ofrecer un material enfocado a una metodología innovadora, lúdica y orientado a cumplir una              
serie de objetivos de cumplimiento de contenidos y competencias. 
Mediante la referenciación a otros autores se refuerza la idoneidad de trabajar estadística y               
probabilidad mediante proyectos; los contenidos, competencias y metodologías que deben          
abarcar estos; la transversalidad y la atención a la diversidad previstas; y el aconsejable uso               
de recursos tecnológicos. A continuación, se exponen unidades didácticas llevadas a cabo            
por varios autores de renombre, así como sus conclusiones de poner en marcha dichas              
actividades. 
La Unidad Didáctica de Estadística y Probabilidad basada en proyectos en 1.º ESO trata de               
dar respuesta a: la contextualización demandada; los asuntos curriculares; los objetivos,           
contenidos y competencias; actividades temporalizadas en sesiones; metodología estructurada         
en el espacio y el tiempo; dificultades previstas y atención a la diversidad; materiales y               
recursos didácticos; evaluación; y construcción del conocimiento.  
De forma teórica e hipotética, la Unidad Didáctica se considera efectiva en cuanto a              
consecución de objetivos; buen enfoque de dificultad; correcta consideración de contenido,           
motivación, metodología, entretenimiento, esfuerzo y proceso de aprendizaje; y revisable en           
cuanto al tiempo invertido. En conclusión, los puntos fuertes de la actividad son aquellos              
relacionados con la significación y afianzamiento del aprendizaje, pues de forma lúdica se             
permite una mejor captación de ideas. A pesar de ello, los puntos débiles sería la no puesta en                  
práctica en su totalidad y por ende la no valoración de resultados. Además, también cabe la                
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The Master’s thesis focuses on the development of a Didactic Unit delimit in the              
mathematics subject (Statistics and Probability block) teached at 1st ESO. It is based on a               
project that has an activity focused on conducting a survey that uses statistical terms (5               
sessions) and another activity located in the context of probability games (5 sessions). All this               
with the motivation to expand, improve and offer a material focused on an innovative              
methodology and oriented to achieve the objectives, content and abilities. 
Referring to other authors, they defend working statistics and probability through projects;            
the contents, competencies and methodologies that these must cover; attention to diversity;            
and the recommended use of technological resources. Next, didactic units carried out by             
several renowned authors are exposed, as well as their conclusions to implement these             
activities. 
The Statistics and Probability Didactic Unit based on projects in 1st ESO tries to respond to:                
the contextualization demanded; curricular matters; the objectives, content and competences;          
activities timed in sessions; methodology structured in space and time; anticipated difficulties            
and attention to diversity; teaching materials and resources; evaluation; and construction of            
knowledge. 
Theoretically and hypothetically, the Didactic Unit is considered effective in terms of            
achieving objectives; good approach of difficulty; correct consideration of content,          
motivation, methodology, entertainment, effort and learning process; and need to review the            
time invested. In conclusion, the strengths of the activity are the significance and             
reinforcement of learning, since ideas are better assimilated while playing. Despite this, the             
weak points would be the non-implementation and therefore the non-evaluation of results. In             



















Las matemáticas constituyen una forma de mirar e interpretar el mundo que 
nos rodea, reflejan la capacidad creativa, expresan con precisión conceptos y 
argumentos, favorecen la capacidad para aprender a aprender y contienen 
elementos de gran belleza; sin olvidar además el carácter instrumental que las 
matemáticas tienen como base fundamental para la adquisición de nuevos 
conocimientos en otras disciplinas, especialmente en el proceso científico y 
tecnológico y como fuerza conductora en el desarrollo de la cultura y las 
civilizaciones. 




Las matemáticas permiten que mantengamos un estado permanente de asombro 
ante la naturaleza y los límites de nuestro pensamiento, y que nos preguntemos 
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El presente ​Trabajo Fin de Máster (TFM) se enmarca en el Máster Universitario en              
Profesor/a de Educación Secundaria Obligatoria y Bachillerato, Formación Profesional y          
Enseñanza de Idiomas estudiado en la Universitat Jaume I en la ​Especialidad de             1
Matemáticas​. Se centra en el desarrollo de una “Unidad Didáctica de Estadística y             
Probabilidad mediante proyectos en 1.º de la ESO” pensada para ponerse en práctica en el               
Colegio Mater Dei , lugar en el que se hicieron las prácticas. 2
En primera instancia, he tratado de exponer las ​justificaciones ​y motivaciones que me han              
llevado a redactar el trabajo relacionado con esta temática. La principal ha sido el hecho de                
querer ampliar, mejorar y ofrecer un material enfocado a una metodología innovadora, lúdica             
y centrada en cumplir una serie de objetivos de cumplimiento de contenidos y competencias. 
A continuación, se enmarcan ​teóricamente ​y técnicamente los conceptos utilizados en el            
TFM para que queden perfectamente definidos. Mediante la referenciación a otros autores se             
refuerza la idoneidad de trabajar Estadística y Probabilidad mediante proyectos; los           
contenidos, competencias y metodologías que deben abarcar estos; la transversalidad y la            
atención a la diversidad previstas; y el aconsejable uso de recursos tecnológicos. 
En cuanto al ​estado de la cuestión​, se centra en lo que se quiere transmitir sobre el tema a                   
desarrollar del TFM dando un paso más de concreción, encontrando y justificando qué hay              
sobre unidades didácticas de Estadística y Probabilidad basada en proyectos. Aquí se aúnan             
ejemplos encontrados de artículos, libros y publicaciones que han hecho uso de todo lo              
mencionado en el marco teórico en su conjunto. Se exponen unidades didácticas llevadas a              
cabo por varios autores de renombre, así como sus conclusiones de poner en marcha dichas               
actividades. 
Seguidamente, se enumeran de forma concreta y directa lo ​objetivos ​y preguntas a             
responder del TFM. A grandes rasgos, se podrían resumir en: presencia de coherencia y              
claridad entre todos los apartados del trabajo; innovación y originalidad en teoría y práctica;              
evaluación congruente con el conjunto; mejorar y ampliar una Unidad Didáctica de            
Estadística y Probabilidad mostrándola de forma organizada; fomentar la investigación, el           
razonamiento y la construcción del conocimiento en Estadística y probabilidad; hacer           
partícipe al estudiante atendiendo a la diversidad; potenciar el aprendizaje continuo y            
formativo; señalar los puntos fuertes y débiles de la metodología. 
Prosiguiendo, hallamos el grueso del TFM: el ​desarrollo ​de la Unidad Didáctica de             
Estadística y probabilidad. En este apartado se trata de dar respuesta a: la contextualización              
demandada; los asuntos curriculares; los objetivos, contenidos y competencias; actividades          
temporalizadas en sesiones; metodología estructurada en el espacio y el tiempo; dificultades            
previstas y atención a la diversidad; materiales y recursos didácticos; evaluación; y            
construcción del conocimiento.  
A pesar de no haberse ejecutado por completo en un aula de 1.º ESO, se han analizado,                 




práctica a nivel básico, puesto que se ha realizado la experiencia en mi propia casa con un                 
familiar cercano. 
En las ​conclusiones ​se explica que el TFM tiene la pretensión de clarificar la variedad               
educativa y procedimental de enseñar Estadística y Probabilidad a base de los proyectos aquí              
mencionados. Se argumenta si el trabajo consigue recoger los objetivos planteados con            
referencia al marco de la cuestión, el estado de la cuestión y los resultados. 
Asimismo, se ha establecido un apartado a las posibles ​extensiones​, entendiendo esto como             
un posible suplemento a añadir en el futuro. Se comenta una alternativa para dar cabida a                
juegos tradicionales, los cuales son una válida opción para enseñar a los educandos la gran               
cantidad de actividades recreativas que hacen uso del azar. Además, se razona la posibilidad              
de integrar esta unidad en una Programación Didáctica completa, la cual pueda contemplar la              
realización de varios proyectos en el transcurso de un año lectivo. Por último, se hace patente                
la carencia más grave, es decir, la no puesta en práctica en su totalidad en una clase real de 1.º                    
ESO, por lo que en esta sección se insta a pensar en su posible futura aplicación para acceder                  
a una valoración de resultados más válida y concluyente. 
Seguidamente, se ofrece una ​valoración personal que pone de manifiesto una breve reseña             
de lo que ha supuesto para mí hacer el trabajo haciendo énfasis en las justificaciones               
escogidas para escribirlo.  
Por último, se ​anexan ​todos los documentos de interés para la organización del trabajo,              
tanto todo lo referente a la actividad 2 (desarrollo, reglas de juego, fichas, rúbricas, preguntas               
y ejemplos) como lo referente a la actividad 1 (memoria de prácticas). 
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2. Justificación y motivación del TFM 
El presente TFM se enmarca en la situación requerida de ​ampliar ​y ​mejorar ​los              
conocimientos en cuanto a contenido de Estadística y Probabilidad en los centros mediante la              
impartición de una metodología poco usual, a la vez lúdica y eficaz en cuanto a consecución                
de objetivos.  
Consiste en la mejora educativa de la enseñanza en este ámbito, ya que la experiencia ligada                
a las prácticas ha evidenciado la carencia que tienen los alumnos de cursos avanzados en               
reconocer y aplicar tanto la Estadística como la Probabilidad al mundo matemático e incluso              
al real. Hubo una ocasión específica en la que un alumno de cursos avanzados preguntó si la                 
probabilidad de un suceso podía ser de 250, demostrando una carencia palpable del bagaje              
matemático que se le exige en esas circunstancias, ya que las probabilidades deben estar              
comprendidas entre 0 y 1. “En la actualidad los ciudadanos se enfrentan a multitud de tareas                
que entrañan conceptos de carácter cuantitativo, espacial, probabilístico, etc. La información           
recogida en los medios de comunicación se expresa habitualmente en forma de tablas,             
fórmulas, diagramas o gráficos que requieren de conocimientos matemáticos para su correcta            
comprensión” (Real Decreto 1105/2014).  
La importancia de poder asimilar, entender o incluso hacer cálculos estadísticos permite            
tanto el correcto entendimiento e interpretación de los datos que se manejan como la              
fiabilidad y el pensamiento crítico en este tipo de labores. Me he llegado a encontrar               
manipulaciones de datos erróneos o asunción de verdades sin fundamento a partir de los              
mismos en personas que decían haberlos entendido o incluso en noticias publicadas que             
prometían ser veraces. No es solo útil para los especialistas que elaboran estudios estadísticos              
y/o probabilísticos, sino también para aquellos habitantes o emprendedores que determinan           
sus acciones justificadas en dicha información con fines sociales, políticos o económicos. 
Por otro lado, la unidad también se puede considerar como una ​guía didáctica con carácter               
innovador (en metodología, mecánica, materiales, recursos y herramientas tecnológicas) que          
ofrezca la posibilidad de aplicación en cualquier circunstancia adaptable. Asimismo, incluso           
se tiene la oportunidad de vincularlo con los contenidos de matemáticas haciendo un uso              
pragmático de los recursos educativos del entorno para enriquecerse tanto conceptualmente           
como procedimentalmente de la multidisciplinariedad. De hecho, la actividad de Estadística           
realizada en el centro se propuso como un encuentro entre diversas asignaturas para dar              
énfasis en la labor de “contar algo”. 
Me gustaría recalcar que elegí centrar mi investigación en el grupo de 1.º ESO debido a que                 
presentaba una clase con gran variedad educativa, además de porque los vi con ganas de               
aprender, implicándose enteramente en las actividades que se les pedía. 
Todos estos motivos justificaron mi planteamiento de impartir un proyecto de Estadística en             
1.º ESO en el centro en el que estaba haciendo mis prácticas. Como me pareció inmerecido el                 
no incluir la parte de Probabilidad, escogí redactar un TFM que tratara de dar cabida a ambas                 
en una misma Unidad Didáctica donde se trabajaran tanto la una, como la otra, a partir de dos                  
proyectos interesantes y singulares. Logré poner en marcha gran parte de la actividad             
relacionada con Estadística, por lo que tanto lo que restaba de ella, como la actividad               
relacionada con Probabilidad, las expondré de forma teórica e investigativa.  
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3. Marco teórico 
Según la Real Academia Española (2001), la ​Estadística ​es la “rama de la matemática que               
utiliza grandes conjuntos de datos numéricos para obtener inferencias basadas en el cálculo             
de probabilidades” definiendo la ​Probabilidad ​como el “cálculo cuantitativo de que se            
verifique un suceso”. Uno de los motivos principales por los que se ha elegido componer la                
lección de Estadística y Probabilidad basada en proyectos es porque esta rama matemática es              
inherente a sus aplicaciones, y su causa final es su pragmática en la resolución de cuestiones                
ajenas a la misma Estadística (Anderson y Loynes, 1987).  
Además, los ​proyectos consiguen que los alumnos enmarquen y contextualicen la           
Estadística en un entorno más concreto y relevante, donde los datos poseen más significación              
y realismo, pues son ellos mismos los que han elegido el tema central de estudio (Holmes,                
1997). Como destacan Arcos y Vigil (2007), las actividades lúdicas son una forma             
fundamental para el aprendizaje en las ciencias porque ocasionan situaciones de motivación y             
predisposición a la asimilación de nociones y procesos científicos que promueven           
condiciones que favorecen la comprensión y aprendizaje de los contenidos de la misma. 
Dantal (1997) modeliza esquemáticamente la ​enseñanza ​de la Estadística y la Probabilidad            
en secundaria, dando especial importancia en el proceso de enseñanza-aprendizaje a cada uno             
de los pasos siguientes:  
1. Observar la realidad 
2. Describir sintéticamente la realidad 
3. Construir un modelo 
4. Trabajar matemáticamente con el modelo 
5. Interpretar los resultados de la realidad 
Por este motivo, el proyecto se debe enfocar hacia una ​situación real donde la Estadística y                
la Probabilidad estén anexadas e integradas en el transcurso de las actividades, las cuales              
forman parte de un estudio más amplio. Además, la Estadística y la Probabilidad son un               
eficiente medio para lograr un correcto procesamiento de la información, adquirir habilidades            
de comunicación y de uso de la tecnología, aprender a solucionar problemas y educarse en el                
trabajo en equipo (Begg, 1997).  
Por ello se pretende confeccionar un TFM que contenga una ​Unidad Didáctica de             
Estadística y Probabilidad basada en proyectos para 1.º ESO, la cual está conformada por dos               
actividades esenciales. Esta unidad podría formar parte de una programación didáctica de            
matemáticas para un curso completo donde se ordenarían y detallarían los conocimientos, los             
objetivos, los contenidos, las actividades, los recursos, la metodología y la evaluación            
enfocadas a un año académico. La principal finalidad de una programación didáctica            
conformada por sus correspondientes unidades es la de poder tener una visión amplia,             
general, detallada, concreta y clara del proceso de aprendizaje-enseñanza para, de esta forma,             
analizar y estudiar óptimamente los resultados mediante el proceso de aplicación de esta. 
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El MEC (1992) enuncia que “una unidad didáctica da respuesta a todas las cuestiones              
curriculares, al qué enseñar (objetivos, competencias y contenidos), cuándo enseñar          
(secuencia ordenada de actividades y contenidos), cómo enseñar (actividades, organización          
del espacio y del tiempo, materiales y recursos didácticos) y a la evaluación (criterios e               
instrumentos para la evaluación), todo ello en un tiempo claramente delimitado”.  
En cuanto a la ​actividad ​versada en ​Estadística ​dentro de la Unidad Didáctica, los propios               
alumnos escogerán el camino a seguir desde el inicio, los cuales inventarán un producto y               
tratarán de marcar las motivaciones de su propio plan de acción. De esta manera, se les                
plantea un problema realista en el que deben hacer uso de la Estadística para solucionarlo.  
Se parte de la idea de que la Estadística se trabaja mejor desde la práctica, puesto que se                  
crea un ambiente simulado cercano al real en el que el aprendizaje se torna significativo. Al                
inicio del proyecto se plantea una problemática de la que surgen preguntas que los propios               
alumnos se plantean. Posteriormente, surge la necesidad de reunir datos, los cuales se             
organizarán para resolver la cuestión y redactar el informe. Se puede ver el desarrollo descrito               
en la ​Figura 1​. De hecho, según Batanero y Díaz (2004), introducir la Estadística y la                
Probabilidad mediante proyectos favorece una enseñanza-aprendizaje efectivos en el aula, ya           
que estos tipos de actividades permiten trabajar varios conceptos, propiedades, capacidades,           
contenidos y habilidades a la vez. 
 
Figura 1​. Esquema del desarrollo de un proyecto (Batanero y Díaz, 2004).  
En lo referente a la ​actividad ​relacionada con ​Probabilidad​, se busca que indaguen             
activamente en simulaciones de modelos probabilísticos para que aprendan experimentando          
con juegos en los que ellos son los participantes u observantes. Posteriormente, se propone              
una disposición didáctica en la que se haga referencia a los recursos utilizados para que               
asimilen los conceptos con conveniente viabilidad. 
Como menciona Batanero (2000) “la principal razón del estudio de la Estadística es que los               
fenómenos aleatorios tienen una fuerte presencia en nuestro entorno”, motivo por el cual se              
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ha intentado que las preguntas de la actividad 2 abarquen todo tipo de temáticas de interés                
para los educandos, a saber: juegos de azar, cualidades genéticas y físicas, predicciones del              
tiempo, resultados de partidos y elecciones, censos poblacionales o precios de mercado. A             
partir de aquí, se deberá dar verdadera importancia al hecho de discernir claramente entre              
realidad y modelo, sabiendo como pasar de uno a otro y viceversa. 
Durante el desarrollo de estas actividades se hará uso de herramientas tecnológicas como             
Hojas de Cálculo de Google Drive (documento compuesto de celdas en las que se              3
manipulan valores, datos y fórmulas para realizar cálculos y gráficas) y ​RStudio (entorno de              4
desarrollo para el lenguaje de programación R enfocado a la Estadística y a los gráficos). 
En una investigación realizada por Pabón-Gómez (2014) se refuerza la idea de hacer uso de               
software y recursos web (como los acabados de mencionar) para motivar e incentivar al              
alumnado a mejorar su actitud frente a las matemáticas a través de un aprendizaje activo. Es                
una forma de progresar mentalmente e imaginativamente mediante el uso de estrategias que             
refuerzan los juegos y las TIC, las cuales fomentan una mejora en el razonamiento, la               
comunicación matemática y la resolución de problemas. 
Esta manera de proceder con la realización de estas actividades te ofrece la ventaja de poder                
trabajar todos los ​contenidos ​esenciales por currículum (como se menciona en apartados            
posteriores) a través de ​competencias ​o habilidades. Uno de los puntos fuertes de estos              
proyectos sería la ​transversalidad​, a saber: la comprensión lectora, la expresión oral y             
escrita, la comunicación audiovisual, las Tecnologías de la Información y la Comunicación,            
el emprendimiento y la educación cívica y constitucional (Real Decreto 1105/2014). 
Otro de los puntos fuertes de estas aplicaciones son la versatilidad y la asequibilidad de               
ofrecer a los alumnos herramientas heurísticas y activas que hacen servir las matemáticas             
para solucionar situaciones reales, dando gran importancia a la experimentación y la            
resolución de problemas (Batanero, 2000). De hecho, se tiene en cuenta la ​atención a la               
diversidad​, ya que los trabajos en grupo y la presencia de ​actividades de refuerzo y               
ampliaciones ​favorece el tener presente el principio de total inclusión de todos los             
educandos. 
Tras la elaboración y puesta en práctica de la Unidad Didáctica, se presenta una ​evaluación               
para que tanto el profesorado como el alumnado tenga constancia de los conocimientos             
adquiridos, la actitud presente durante el proceso y el rendimiento presente durante la             
realización de las actividades pertinentes. 
En general, se prevé una actuación relevante en el ​aprendizaje​, para de esta forma escoger               
qué aprender y cómo llevarlo a cabo manteniendo la pluralidad de contenidos y procesos. De               
hecho, la importancia en la enseñanza-aprendizaje de matemáticas recae en tener presente la             
relación ​interactiva entre educandos, profesores y conocimientos matemáticos impartidos en          






4. Estado de la cuestión 
En esta sección ahondaremos en los artículos, estudios o investigaciones más relevantes en             
los que se exponen materiales didácticos que, mediante el juego, trabajan por proyectos la              
Estadística y la Probabilidad. Es un paso más de concreción que en el marco teórico, ya que                 
se basa en encontrar o justificar qué hay sobre lo que se quiere investigar. 
Pajares y Tomeo (2009) proponen desarrollar el interés por la Estadística y la Probabilidad              
de una forma inusual, donde dan importancia a la experimentación directa con materiales             
creados para motivar tanto a alumnos como a profesores. Inician la unidad exponiendo varios              
ejemplos cercanos a los alumnos (estudiar cierta característica de las arañas o estudiar el              
grupo musical favorito entre los adolescentes) para introducir los conceptos de población,            
muestra, estudio estadístico y variable estadística. Seguidamente, se propone una actividad           
grupal en la que hagan uso de estas definiciones y poder inmiscuirse en las tablas de                
frecuencias y los diagramas.  
Para las siguientes sesiones propone la mecánica de realizar juegos con los alumnos:  
● Los estudiantes se van levantando por turnos para escribir en la pizarra sus datos              
personales (sexo, edad, peso, altura, hermanos, etc.) hasta completar una gran tabla            
con todos los compañeros. En los días posteriores se haría un estudio estadístico sobre              
dichos referentes. 
● Los educandos deben traer cuerdas de diferentes tamaños para medir sus longitudes y             
calcular la media y la mediana. 
● Entre todos, intentan adivinar las medidas de la pizarra. Después de hacer la media              
grupal, se mide la pizarra para ver si se han aproximado. 
● Calcular las lentejas que tiene 1 Kg para profundizar en el concepto de muestra              
representativa, equiparando el proceso a “contar los peces que hay en un lago”. 
● Ir sacando bolas coloreadas de botellas opacas para adivinar la cantidad de ellas que              
hay en total de cada color. De esta forma se introducen las frecuencias relativas y la                
probabilidad. 
● Construir un aparato de Galton-Pearson a base de materiales caseros (papel, pajitas,            5
chinchetas, bolitas, etc.) con el fin de enfatizar en la aleatoriedad y la probabilidad. 
● Mandar como tarea que traigan apuntadas 10 matrículas de coche cada uno. Tras             
ponerlas en conjunto, se deberá hallar la frecuencia relativa de cada cifra para ahondar              
en frecuencias y probabilidades. 
5 Es un instrumento que ayuda a demostrar la probabilidad geométricamente. El dispositivo es un tablero                
vertical con clavos alternados. Cuando se dejan caer bolas de la parte superior, se depositan aleatoriamente en la                  
parte inferior formando una campana (distribución normal). 
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● Experimentos con monedas para introducir el contenido de experimento aleatorio,          
espacio muestral, suceso equiprobable y la Regla de Laplace. 
● Tomar tres tarjetas en las que dos serán rojas y una blanca. Tras tapar su color, se                 
deben deducir las probabilidades de que salga cada color. Después de eliminar uno de              
las tarjetas (sabiendo su color), se debe volver a inducir las nuevas probabilidades de              
las tarjetas restantes. 
 
Taléns (s.f.) busca la integración intercultural a través de las matemáticas. Por ello, propone              
una Unidad Didáctica de Estadística y Probabilidad con una serie de actividades que             
promueven dicha idea. Se enfoca a la fácil comprensión de conceptos y métodos; a la               
conducción de óptimas estrategias de resolución de problemas; y a la correcta organización,             
representación e interpretación de la información. La autora del artículo menciona que “a             
través del juego y del uso de la lógica y el análisis se puede llegar a trabajar con un alto nivel                     
motivador que haga que se sientan unidos y partícipes en el proceso de enseñanza y               
aprendizaje que están llevando a cabo”. 
En primera instancia, los organiza en grupos de 4 a 6 compañeros. Posteriormente, realizan              
varios talleres con distintos enfoques: 
● Se les da el mismo texto a cada grupo de estudiantes. Este texto tendrá relación con                
asistencia a escuelas en el mundo, migraciones, países de nacimiento, profesión de los             
padres, religión que profesan ellos y sus familias, color de piel, etc. Después de su               
lectura, tienen que calcular medias, modas, medianas; elaborar diagramas de barras y            
de sectores; y extraer conclusiones. Al final de la sesión, se hace una puesta en común                
de cada grupo. También propone partir de un gráfico e interpretarlo. 
● Se les da un texto (en él habrá presente datos, gráficas) distinto a cada grupo. Su                
temática es la misma, pero su contenido está enfocada desde distintos puntos de             
vistas. Por ejemplo, el contenido podría ser “países pobres”, pero la idea que se              
defiende en cada texto es distinta: ventajas de ser pobre, ventajas de ser rico,              
desventajas de ser pobre, desventajas de ser rico, etc. Tras ofrecer una opinión por              
grupo frente toda la clase, se procederá a una conclusión conjunta. El tema             
intercultural que se propone abarca estos ámbitos: religión, economía, culturas, razas,           
racismo, medio ambiente, consumismo, paz, guerras, pobreza, respeto, etc. 
● Ejercicios de inducción de probabilidades mediante lanzamientos de monedas y          
dados. Seguidamente, se hacen preguntas en relación al tema que fomenten el            
aprendizaje de conocimientos en probabilística. 
● Dibujar un tablero en un folio de tal forma que simule la carrera de unos caracoles                
jugando con fichas de parchís . Se avanza lanzando dos dados y restando su valor.              6
Cuando se hayan jugado varias partidas, se debe concluir por qué hay un caracol que               
gana más veces. 
 
6 De aquí se ha sacado la idea del ​Juego 4: ¡Corre como el viento, caracol! ​presente en la actividad 2. La                      
diferencia es que en mi Unidad Didáctica, las fichas son los propios alumnos. 
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Varios autores trasladan la idea que ofrece la ​Figura 1 (Batanero y Díaz, 2004) expuesta en                
el ​Punto 3 a sus grupos-clase. Berndt y Groenwald ​(2009) lo plasman en una clase de                
primaria conformada por 35 alumnos donde el proyecto se basa en el eje central y transversal                
del consumismo. Sus experiencias demuestran que los alumnos asumen más predisposición al            
interés, la motivación, la creatividad, el pensamiento crítico, la organización, el aprendizaje,            
la investigación, la selectividad en las actitudes frente a los temas tratados en el proyecto, la                
mejora en la percepción de las matemáticas, el trabajo en equipo, etc. Además, también              
fomenta el aprender a aprender, el desarrollo de la argumentación, la mejoría en expresión y               
comunicación de resultados, etc. 
Por otra parte, Díaz y Sánchez ​(2011) llevan esta experiencia a un aula de secundaria pero                
abordando temáticas de salud. Las conclusiones obtenidas fueron: mejora en la asimilación            
de conceptos, progreso en el proceso investigativo, predisposición al uso de las TIC, refuerzo              
en extraer resultados, prosperar en la expresión escrita y oral. Por último, Fonseca y              
Marulanda (2011) exponen el efecto de llevar a cabo este tipo de enseñanza en Estadística               
mediante proyectos en una universidad. Esto favoreció contextualizar de forma más efectiva            
los conceptos de Probabilidad y Estadística, además de ofrecer un marco teórico más             




5. Objetivos del TFM 
El presente TFM persigue una serie de ​objetivos ​que tratan de responder de forma concreta               
y explícita lo que se quiere hacer en él, puntualizando y planteando preguntas que se deberán                
responder con el contenido.  
La Unidad Didáctica desarrollada tiene sus propios objetivos didácticos, los cuales son más             
específicos y directos con el contenido y las competencias. En cambio, los objetivos de un               
TFM basados en unidades didácticas deben abarcar todo lo que esta conlleva, es decir, todo el                
marco teórico y el estado de la cuestión que hay tras la mejora didáctica o material didáctico                 
expuestos.  
Por ende, los ​principales ​y básicos objetivos de este trabajo son: 
1. Presencia de ​coherencia ​y ​claridad ​entre la exposición del marco teórico, el estado             
de la cuestión, los objetivos y los resultados, todos ellos marcados por el trasfondo de               
la Unidad Didáctica que se transcribe. Por consiguiente, que también haya una            
unificación ​absoluta entre los objetivos del trabajo y los fundamentos, tanto           
estadísticos como probabilísticos. 
2. Uso ​preciso ​y ​detallado ​del pensamiento crítico, con originalidad e innovación           
presentes, así como una correlación positiva entre la teoría y la práctica de la mejora               
didáctica o material didáctico sobre Estadística y Probabilidad. Asimismo, que suceda           
una clara ​conveniencia ​con la ética social y profesional del contexto en el que están               
definidos, es decir, en la base de enseñar basándose en proyectos. 
3. Íntegra ​adecuación​, claridad y coherencia de las metodologías a la mejora y diseño             
didácticos con acierto en los objetivos definidos y la utilización de una evaluación             
congruente con el conjunto del trabajo. 
4. Presentar, ​mejorar ​y ​ampliar ​una metodología basada en una enseñanza-aprendizaje          
significativo y de calidad de la rama matemática de la Estadística y Probabilidad. De              
esta forma, mostrar de forma ​ordenada ​y ​estructurada ​la propuesta didáctica de            
aproximar la Estadística y la Probabilidad a los educandos desde la propia realidad             
que les contextualiza. 
5. Adecuar ​los contenidos, las competencias, la metodología y los conocimientos a las            
exigencias y necesidades de los alumnos, consiguiendo contemporización en la          
estructuración de la propuesta educativa de forma que favorezca y fomente la            
investigación, el razonamiento, la intuición y la construcción del conocimiento en           
Estadística y Probabilidad.  
6. Hacer completamente ​partícipe ​al estudiante de su propio aprendizaje atendiendo a la            
diversidad patente en el aula que adapte las actividades a todos los ritmos y tipos de                
aprendizaje, rendimiento y capacidad. De esta manera, ayuda a ​fomentar ​el esfuerzo,            
el interés y la implicación, además de ​motivar​, estimular, atraer y facilitar la             
comprensión y asimilación de conceptos a través de recursos y metodologías           
didácticas estimulantes, atractivas e innovadoras con precepto de las matemáticas. 
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7. Potenciar ​el aprendizaje continuo y formativo con el cual los educandos maduran en             
la aprehensión de conocimientos mientras se pueden detectar las necesidades a tiempo            
con las que poder mejorar los niveles de cumplimiento. Además, también favorece el             
trabajo cooperativo con asunción del logro común. 
8. Señalar e identificar los ​puntos ​fuertes y las desventajas de la utilización de la              





6. Desarrollo de la Unidad Didáctica 
6.1. Introducción 
En una ​programación didáctica de una asignatura específica y de un curso concreto se              
deben plasmar las intenciones educativas de quién lo elabora, teniendo en cuenta el             
currículum oficial. Esta debe estar compuesta por las ​unidades didácticas​, las cuales se             
consideran las unidades básicas de la programación, donde se relacionan todos los elementos             
de la misma y en la que se hallan los contenidos secuenciados y enfocados a la consecución                 
de unos resultados determinados. 
En cada unidad didáctica se desarrollan los proyectos y actividades vinculados a los             
elementos del currículum y cómo se evalúan. Por este motivo, deben presentar coherencia,             
cohesión y adecuación dentro de su programación. Se ha seguido la ​ORDEN 45/2011​, de 8               
de junio, de la Conselleria de Educación, por la que se regula la estructura de las                
programaciones didácticas en la enseñanza básica.  
La Unidad Didáctica presente en este documento se enmarcaría en la asignatura de             
Matemáticas ​(Bloque de Estadística y Probabilidad) ​e iría dirigida al curso de ​1.º de la ESO                
para el tercer trimestre, siendo posible la aplicación de esta en cualquier entorno o centro               
educativo, adaptándolo en caso de ser necesario en cuanto a material disponible, capacidades             
del alumnado, contenidos interesados a dar, o adecuación de metodologías. De esta manera,             
la unidad se caracteriza por su contemporización y formalidad, las cuales permiten una             
organización clara del aprendizaje adaptable a los deseos del educador. 
6.1.1. Contextualización del centro educativo 
La Unidad Didáctica de Estadística y Probabilidad mediante proyectos está pensada para            
desarrollarse en el ​Colegio Mater Dei (centro en el que he realizado las prácticas), una               
escuela concertada diocesana localizada en las inmediaciones del Desierto de las Palmas.            
Abarca las enseñanzas Infantil, Primaria, Secundaria y Bachillerato.  
Asimismo, el centro dispone de un equipo docente en continua formación que asegura la              
eficiencia en el aprendizaje, centrado en las tareas de enseñanza, valores e innovación             
educativa a través de las clases, convivencias y proyectos.  
En cuanto al departamento didáctico, está formado por una variedad de profesores de todas              
las índoles, los cuales tienen como objetivos el desarrollar y organizar las enseñanzas             
relacionadas con las materias y áreas correspondientes. En lo referente a la Educación             
Secundaria Obligatoria y Bachillerato, hay un total de 268 alumnos y cuenta con la              
disposición de dos profesoras y un profesor que imparten lecciones de matemáticas en el              
centro.  
Los estudiantes de primaria trabajan exclusivamente con la metodología de ​Aprendizaje           
Basado en Proyectos (ABP), mientras que a los de secundaria se les imparte clases              
magistrales combinadas con un proyecto por trimestre (realizando tres proyectos por curso            
académico).  
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6.1.2. Contextualización del grupo 
La presente Unidad Didáctica consta de 2 actividades principales, donde la Actividad 1 se              
puso en práctica en el Colegio Mater Dei durante el curso académico 2019/20, concretamente              
a principios del ​tercer trimestre (ver ​Anexo 12.11 de la memoria de prácticas). La Actividad               
2 se plantea para el mismo contexto de centro y alumnado, pero sin la virtud de haberse                 
llevado a cabo. 
Las clases sobre las que se pretende llevar a cabo la realización de la Unidad Didáctica son                 
las de 1.º ESO A y 1.º ESO B, contando con 31 y 30 alumnos, respectivamente. El grupo                  
conjunto de las dos clases tiene dos educandos con TDAH, un educando con TOC, un               
educando con Asperger, un educando con dislexia y un educando con Superdotación. 
La ​Actividad 1 que preparé se incluyó en un proyecto en conjunto con otras asignaturas. En                
este caso fueron ​Lengua Castellana​, ​Llengua Valenciana y ​Música​. El proyecto tenía como             
lema ​CUÉNTAME​, por lo que fue ese uno de los motivos por los que escogí la Estadística                 
como medio para hacer énfasis en la consigna del proyecto, ya que se basa en un estudio                 
estadístico basado en hacer cálculos/cuentas que exponen/cuentan conclusiones. Las lenguas          
tenían como contenido principal el texto descriptivo y la publicidad mientras que en música              
se tenía como objetivo combinar imágenes con bandas sonoras de distintos géneros para             
describir qué transmitían esas imágenes en relación a la música que tenían de fondo. 
La ​Actividad 2 tiene como pretensión completar y reforzar el proyecto que impartí,             
originando así una unidad que abarca tanto Estadística como Probabilidad. Los destinatarios            
siguen siendo los mismos, ya que se considera esencial que profundicen en los contenidos de               
esta rama para que aprehendan correctamente el temario para futuros cursos. He decidido             
tematizar el proyecto con el lema ​ADIVÍNAME​, haciendo alusión tanto a las preguntas que se               
deben ir respondiendo/adivinando como a la propia inducción/adivinación de probabilidades.          
Cabe mencionar que también podría enmarcarse en un proyecto global de otras asignaturas,             
principalmente la de ​Informática ​para introducir los lenguajes de programación o ​Educación            
física​ para promover el deporte mientras se aprende jugando. 
6.1.3. Contextualización histórica 
Al inicio de la unidad se podría dar a conocer mínimamente la historia de la Estadística y la                  
Probabilidad para dar entidad a los contenidos que se quieren tratar y motivar, en cierto               
sentido, el estudio de la rama matemática pertinente. Según Tomeo y Uña (2009), la              
introducción a la ​Estadística ​podría abordarse de la siguiente manera: 
● Hablar de los censos aparecidos antaño, como en la Biblia, Egipto, Roma o China. 
● Mencionar la primera aparición de Estadística como ​Ciencia del Estado ​fue dada por             
el economista Achenwall en 1748. 
● Recalcar que la Estadística que se conoce hoy en día se debe principalmente a los               
matemáticos y científicos Galton (trató con teorías de correlación) y Pearson (aplicó            
la Estadística a la Biología). 
Uña, Tomeo y San Martín (2003) ofrecen esta posible introducción a la ​Probabilidad​: 
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● Destacar la existencia de juegos de azar en la antigüedad. 
● Esclarecer la correspondencia entre Pascal y Fermat dando inicio a la Probabilidad            
moderna. 
● Esmentar el libro de Laplace sobre probabilidad: ​Théorie analytique des probabilités. 
● Exponer la fundamentación en forma axiomática del cálculo de probabilidades del           
matemático Kolmogorov en 1933. 
6.2. Objetivos didácticos 
Este subapartado hace referencia a la parte de los objetivos de la programación que              
corresponden a esta Unidad Didáctica, para los se habrán de cumplir tanto las metas genéricas               
descritas como el desarrollo de las competencias específicas de cada actividad. 
La ​Orden de 27 de mayo de 2008 (DOCV Núm. 5783) dictamina que los objetivos               
generales ​que persigue cualquier proyecto de estas características son los siguientes:  
“1. Adquirir la disciplina intelectual más adecuada para realizar un trabajo de forma             
metódica, utilizando procedimientos y recursos coherentes con el fin perseguido, fomentando           
el sentido de la autonomía y la responsabilidad individual y colectiva. 
2. Resolver problemas y tomar decisiones, incorporando el rigor y la satisfacción por el              
trabajo bien hecho, y la voluntad de corregirlo y perfeccionarlo. 
3. Integrar y aplicar en la realidad personal los conocimientos adquiridos, mostrando            
iniciativa, interés y motivación por el tema. 
4. Utilizar las tecnologías de la información y de la comunicación como herramienta de              
aprendizaje y de comunicación, valorando su uso para trabajar de forma autónoma, como             
instrumento de colaboración y de desarrollo de proyectos de trabajo cooperativo. 
5. Expresar y comunicar experiencias, oralmente y por escrito, apreciando la necesidad de             
una utilización cuidadosa del lenguaje, de un vocabulario preciso y de un registro adecuado,              
interpretando y ajustando el discurso a las diversas situaciones comunicativas. 
6. Participar activamente tanto en la realización y exposición oral del trabajo como en la               
realización de un pequeño resumen que valore la exposición de sus compañeros.” 
Los objetivos ​específicos ​centrados en la actividad 1 se encuentran en el ​Anexo 12.11 de la                
memoria de prácticas. La actividad 2 tendrá como objetivos específicos: 
1. Saber distinguir entre experimentos aleatorios y fenómenos deterministas, así como          
describir el espacio muestral y conocer la definición de suceso. Asimismo,           
comprender los principios básicos de la Probabilidad y poder discernir si existe una             
equiprobabilidad entre los sucesos para ser capaz de aplicar la Regla de Laplace. De              
este modo, poder inventarse experimentos aleatorios, deterministas o describir un          
suceso posible e imposible de un experimento en concreto y lograr responder            
preguntas relacionadas con Estadística y Probabilidad a este nivel. 
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2. Ser consecuente con la pragmaticidad que ofrece la Probabilidad para estudiar y            
predecir matemáticamente las pautas de aleatoriedad de sucesos. De esta forma, poder            
calcular probabilidades y “hacer predicciones razonables acerca del comportamiento         
de los sucesos aleatorios a partir de las regularidades obtenidas al repetir un número              
significativo de veces la experiencia aleatoria” (Real Decreto 1105/2014). 
3. Descubrir software práctico para cálculos estadísticos y probabilísticos como el          
entorno y lenguaje de programación R. Además, conocer algunas de sus funciones            
como la posibilidad de crear vectores, hacer un muestreo, simular los lanzamientos de             
una moneda o un dado, etc. Mediante su uso se podrá “inducir la noción de               
probabilidad a partir del concepto de frecuencia relativa y como medida de            
incertidumbre asociada a los fenómenos aleatorios, sea o no posible la           
experimentación” (Real Decreto 1105/2014). 
4. Fomentar una competitividad sana mientras se asimilan conceptos matemáticos para          
así estimular el espíritu de mejora, esfuerzo, superación y confianza de uno mismo.             
Saber, tanto ganar como perder, aceptando que se juega para aprender y divertirse, no              
para ser superior a nadie. Si procede, también entender en nuestra sociedad siempre             
está presente la competencia y hay que saber lidiarla. De esta manera se aprovechan              
las habilidades, aptitudes y actitudes de cada uno de los componentes de un grupo              
para fomentar el logro cooperativo. 
5. Realizar actividades de Probabilidad de forma individual que demuestran haber          
entendido todos los conceptos impartidos durante las actividades. Estos ejercicios          
tendrán relación con los experimentos aleatorios, espacios muestrales, sucesos         
equiprobables y Regla de Laplace. Además, saber responder correctamente a las           
preguntas planteadas relacionadas de las prácticas con R, consiguiendo extraer          
conclusiones basadas en la experimentación computacional. 
6. Adquirir habilidades de trabajo, comunicación y tolerancia en equipos cooperativos,          
fomentando la colaboración en el aula, la cooperación con los compañeros, la            
disposición hacia el trabajo y la atención en clase. 
6.3. Contenidos didácticos 
Se tendrán presentes el ​Real Decreto 1105/2014​, de 26 de diciembre, por el que se               
establece el currículo básico de la Educación Secundaria Obligatoria y del Bachillerato; y el              
DECRETO 87/2015​, de 5 de junio, del Consell, por el que establece el currículo y desarrolla                
la ordenación general de la Educación Secundaria Obligatoria y del Bachillerato en la             
Comunitat Valenciana. En concreto, se centrará la atención en el Bloque 5 de Estadística y               
Probabilidad dentro de los contenidos de la asignatura de Matemáticas de 1.º ESO. 
Los contenidos asociados a la Actividad 1 se encuentran listados en el ​Anexo 12.11 de la                
memoria de prácticas, por lo que en los siguientes subapartados solo se hará referencia a los                
de la Actividad 2 de Probabilidad. 
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6.3.1. Conceptuales (saber) 
En referencia a aquellos conocimientos que tiene el alumno sobre conceptos o principios             
matemáticos de aquellos elementos de la Estadística para poder realizar las actividades. 
● Experimento aleatorio 
● Experimento determinista 
● Espacio muestral 
● Suceso 
● Probabilidad 
● Suceso equiprobable 
● Regla de Laplace 
6.3.2. Procedimentales (saber hacer) 
En relación al planteamiento, acción y resolución de problemas en las actividades a realizar              
de la Unidad Didáctica. 
● Conocer la utilidad de la Probabilidad tanto para los estudios como para la vida real,               
tratando esta como medio para conseguir mediciones, deducciones, inducciones y          
conclusiones en un contexto determinado.  
● Saber hacer uso de recursos materiales o tecnológicos para la resolución de dudas             
como forma de autoaprendizaje, resolución de dificultades o entendimiento de aquello           
que se desconoce. 
● Ser capaz de innovar, crear y describir experimentos de la vida real a través de la                
tecnología. Por ejemplo, establecer un orden aleatorio de personas o grupos a través             
de R. 
● Saber crear vectores, hacer muestreos, calcular medias, crear tablas de frecuencias           
relativas y graficar diagramas de barras y sectores en R. De esta forma, ser capaces de                
crear simulaciones de lanzamientos de monedas o dados en R. 
● Trabajar en equipo para lograr el logro cooperativo, común, conjunto y grupal. 
● Saber responder preguntas relacionadas con Estadística y Probabilidad (nivel 1.º ESO)           
mientras se juega. 
● Identificar y diferenciar entre experimentos aleatorios y deterministas. 
● Describir el espacio muestral de un experimento y mencionar sucesos del mismo. 
● Distinguir si un suceso es equiprobable o no. 
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● Calcular e inducir probabilidades y frecuencias relativas a partir del comportamiento           
de sucesos aleatorios repitiendo varias veces el experimento y aplicando la lógica            
matemática. Aplicado tanto en el mundo real como en el de las simulaciones en R. 
● Saber cuándo y cómo aplicar la Regla de Laplace correctamente. 
● Ser capaz de inventarse experimentos aleatorios, deterministas o describir un suceso           
posible e imposible de un experimento en concreto. 
● Realizar actividades de Probabilidad de forma individual que demuestran haber          
entendido todos los conceptos impartidos durante las actividades. 
6.3.3. Conceptuales actitudinales (ser) 
Formado por la normativa, las cualidades, la sapiencia, el temperamento y la actitud             
orientadas a la estabilidad intrapersonal y social. 
● Adquirir hábitos de conducta positiva, grupal y altruista. 
● Demostrar iniciativa de participación, colaboración, respeto y comunicación. 
● Participar activamente en la toma de decisiones y elecciones, respetando en el            
coloquio entre compañeros. 
● Reflexionar, discernir y elegir las opciones correctas en los momentos cruciales. 
● Expresarse de forma clara, concisa y organizada para hacerse entender. 
● Actitud y pensamiento críticos en las situaciones que lo requieran. 
● Alcanzar familiaridad y manejabilidad con el estudio de probabilidades y su posterior            
análisis. 
● Saber competir sanamente para potenciar la mejora, el esfuerzo, la superación y la             
confianza en uno mismo. 
● Dejar de lado sentimientos como el enfrentamiento, el enfado, la envidia o la rabia de               
perder.  
● Aprender que se está jugando para aprender y divertirse. 
6.3.4. Transversales 
Abarcan la totalidad de temas que atañen a todas las áreas de conocimiento escolar con gran                
relevancia social y significación en valores. 
● Integrarse en grupos de trabajo que fomentan la Educación cívica y moral. 
● Desarrollo de valores individuales y grupales sobre el esfuerzo, la investigación y la             
mejora cognitiva en elementos que trascienden las matemáticas. 
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● Aprender un correcto uso, interpretación y tratamiento de los datos aplicados en un             
entorno de probabilidad. 
● Aprender habilidades en ciencias y tecnologías que aportan la consecución de           
aptitudes y valores como la curiosidad, la disciplina, la perseverancia, la tolerancia, la             
audacia, el valor, la responsabilidad, el compromiso, etc. 
● Transmitir correctamente los conocimientos, las ideas, los descubrimientos y los          
métodos mediante la utilización adecuada del lenguaje científico-matemático. Por ello          
mismo, mejorar en expresión numérica, cálculo de operaciones, recogida de datos,           
configuración y análisis de tablas y gráficos, etc. 
6.4. Competencias 
Según la Orden ​ECD/65/2015​, de 21 de enero, por la que se describen las relaciones entre                
las competencias, los contenidos y los criterios de evaluación de la educación primaria, la              
educación secundaria obligatoria y el bachillerato, una competencia “supone una          
combinación de habilidades prácticas, conocimientos, motivación, valores éticos, actitudes,         
emociones, y otros componentes sociales y de comportamiento que se movilizan           
conjuntamente para lograr una acción eficaz”.  
A continuación, se presentan cada una de ellas y una breve aclaración de qué actividades, en                
concreto, promueven su desempeño. 
a) Comunicación lingüística​. Comprensión oral a la hora de responder preguntas de           
Probabilidad mientras se juega. Expresar por escrito definiciones probabilísticas. 
b) Competencia matemática y competencias básicas en ciencia y tecnología.         
Cálculos, deducciones, inducciones y conclusiones cuando se calculan probabilidades         
haciendo uso de la Regla de Laplace. 
c) Competencia digital. ​Uso de recursos tecnológicos como RStudio en Tablet u           
ordenador, el cual hace uso del lenguaje de programación matemático R. Este es útil              
tanto para poder realizar operaciones elementales como para poder simular          
lanzamientos de monedas y dados que permitan inducir probabilidades. 
d) Aprender a aprender. Asimilar y obtener conocimientos y habilidades en          
Probabilidad mediante el compromiso de participar en juegos que hacen uso de la             
aleatoriedad. Además, también deben saber analizar fenómenos aleatorios y         
simulaciones de experimentos sencillos para ser capaces de calcular probabilidades,          
representar tablas de frecuencias relativas y elaborar diagramas. 
e) Competencias sociales y cívicas. ​El trabajo grupal promueve el compañerismo y la            
cooperación. Además, el hecho de que cada integrante de un grupo participe en juegos              
distintos promueve la asunción de responsabilidad del logro común. Asimismo, los           
juegos también deberían verse como una muestra de sana competitividad en la que no              
necesariamente se ha de ganar para aprender. 
f) Sentido de iniciativa y espíritu emprendedor. Los juegos ayudan a: despertar           
interés, creatividad y diversión; motivar a mejorar la confianza en uno mismo, ser             
autosuficiente y esforzarse; gestionar la organización, la toma de decisiones, la           
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resolución de problemas y la iniciativa; estimular el sentido de la responsabilidad del             
trabajo en equipo; capacitarse para asumir y administrar los riesgos. 
g) Conciencia y expresiones culturales. Están integradas habilidades como organizarse         
y tomar decisiones en una comunidad de trabajo, ya que supone compromiso,            
liderazgo, asunción de riesgos y representación cuando uno se enfrenta a otros grupos.             
Además, también fomenta la creatividad, la aptitud, el esfuerzo y la constancia en el              
uso de un software RStudio hasta este momento desconocido por los alumnos. 
6.5. Temporalización 
La ​temporalización ​de la actividad didáctica se puede organizar de la forma en la que               
indica la ​Tabla 1​, destacando la actividad y sesión correspondiente realizadas por día y por               
grupo. Cabe destacar que se tiene presente que la realización de estos proyectos se lleva a                
cabo en dos grupos clase del mismo nivel, acción que realicé en mis prácticas con la actividad                 
1 y seguiré manteniendo para la actividad 2.  
 
Lunes 09/03/20 Martes 10/03/20 Miércoles 11/03/20 Jueves 12/03/20 Viernes 13/03/20 
 
Actividad 1 
Sesión 1 (1.º B) 
Sesión 1 (1.º A) 
Actividad 1 
Sesión 2 (1.º B) 
Actividad 1 
Sesión 2 (1.º A) 
Actividad 1 
Sesión 3 (1.º A) 
Sesión 3 (1.º B) 
Lunes 16/03/20 Martes 17/03/20 Miércoles 18/03/20 Jueves 19/03/20 Viernes 20/03/20 
Festivo Festivo Festivo Festivo Festivo 
Lunes 23/03/20 Martes 24/03/20 Miércoles 25/03/20 Jueves 26/03/20 Viernes 27/03/20 
Actividad 1 
Sesión 4 (1.º A) 
Sesión 4 (1.º B) 
Actividad 1 
Sesión 5 (1.º A) 
Sesión 5 (1.º B) 
Actividad 2 
Sesión 1 (1.º B) 
Actividad 2 
Sesión 1 (1.º A) 
Actividad 2 
Sesión 2 (1.º A) 
Sesión 2 (1.º B) 
Lunes 30/03/20 Martes 31/03/20 Miércoles 01/04/20 Jueves 02/04/20 Viernes 03/04/20 
Actividad 2 
Sesión 3 (1.º A) 
Sesión 3 (1.º B) 
Actividad 2 
Sesión 4 (1.º A) 
Sesión 4 (1.º B) 
Actividad 2 
Sesión 5 (1.º B) 
Actividad 2 
Sesión 6 (1.º A) 
 
Lunes 06/04/20 Martes 07/04/20 Miércoles 08/04/20 Jueves 09/04/20 Viernes 10/04/20 
    
Actividad 1 y 2 
Presentación Final 
(1.º A y 1.º B) 
Tabla 1​. Cronograma de sesiones. 
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6.6. Actividades de enseñanza-aprendizaje 
La ​Unidad Didáctica de Estadística y Probabilidad basada en proyectos se enfoca en la              
realización de dos actividades que ahondan en los conceptos elementales y trascendentales            
que se exigen saber de ambas modalidades de las matemáticas. Mientras que la primera              
(realizada durante mi estancia en prácticas) hace referencia a los contenidos estrictamente            
estadísticos, la segunda actividad da cabida y amplía a los contenidos probabilísticos            
(presentados de forma teórica como recurso para impartir lecciones en este ámbito). 
6.6.1. Contrato didáctico y situación didáctica inicial 
El ​contrato didáctico y tácito por parte del docente supone explicar, corregir, actuar de              
mediador, escuchar, responder dudas, mantener el clima en el aula, respetar y fomentar el              
aprendizaje. En cuanto al alumnado queda implícito el traer el material necesario para             
efectuar el proyecto, realizar las actividades propuestas, prestar atención, comprometerse con           
los ejercicios demandados, contribuir con el ambiente de trabajo, favorecer el compañerismo,            
preguntar aquello de lo que se tenga dudas y comportarse de manera adecuada a la situación. 
La ​situación didáctica inicial es importante porque se ha de intentar sorprender en el              
momento en el que se pone en marcha. Por ello, en la actividad 1 de Estadística se les pedirá                   
de forma individual y confidencial que escriban en un papel un producto inventado por ellos               
mismos. No se les impone ningún límite, por lo que se les anima que dejen ​volar su                 
imaginación​. De esta forma, se capta la atención y el interés del alumnado, ya que se le está                  
implicando por completo en el proyecto, haciéndolo partícipe de una situación hipotética            
realista.  
Por otra parte, en la actividad 2 de Probabilidad se les sumerge en su totalidad en un juego                  
que traspasa los límites de la imaginación de cualquier alumno, ya que se está formando un                
tablero bastante grande en el suelo del centro de clase tras apartar mesas y sillas y además                 
ellos mismos son las fichas. 
Antes de iniciar cada una de las actividades, el educador separará por ​grupos de trabajo               
cooperativos ​y heterogéneos ​de 4-5 personas, conformando entre 4 y 7 grupos en total lo               
más igualados posible. Si no se indica lo contrario, todas las tareas propuestas se harán por                
grupos, al igual que las actividades que se realizan en el portfolio (actividad 1) o los juegos                 
del tablero (actividad 2). En la primera sesión de cada actividad se les repartirá fotocopiado               
todo el plan de trabajo de la asignatura de matemáticas a los alumnos para que sepan en todo                  
momento qué se está realizando. Asimismo, el profesor se encargará de explicar todo con              
detalle para que se entienda. 
6.6.2. Actividad 1: ​Cuéntame 
La primera actividad está enfocada en la Estadística y se basa en la realización de una                
encuesta por parte del alumnado. Está conformada por un total de 5 sesiones de 55 minutos                
cada una. Es la Unidad de Estadística que impartí en el centro Colegio Mater Dei, por lo que                  
se encuentra íntegramente detallada en el ​Anexo 12.11 que hace referencia a la memoria de               
prácticas. 
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6.6.3. Actividad 2: ​Adivíname 
La descripción detallada de lo que se pretende hacer en cada sesión está desarrollada en el                
Anexo 12.2​, ficha la cual se repartirá a los grupos para que tengan una orientación clara de la                  
organización que se va a seguir. Nada más empezar se les entregará una serie de ejercicios                
individuales (presentes en el ​Anexo 12.1 y relacionados con Probabilidad) que deberán            
entregar en la última sesión de la actividad 2, los cuales posteriormente evaluará el educador.  
A grandes rasgos, la actividad está dividida en un total de 5 sesiones de 55 minutas cada una                  
y se basa en participar en juegos en los cuales las fichas del juego son los integrantes del                  
grupo. Para poder avanzar por el tablero, se tendrán que responder correctamente a preguntas              
relacionadas con Estadística y Probabilidad. Solo en el caso de que se acierte se podrá lanzar                
el dado y se avanzará tantas casillas como indique este.  
6.6.3.1. Sesión 1 
En la primera sesión (​sesión 1​) se introducirá por primera vez la aplicación RStudio, la cual                
ofrece un entorno más accesible para trabajar con el lenguaje de programación R. Para              
introducirlos en el mundo de este software se necesitará acceso a los ordenadores del aula de                
informática o en tablets si se dispone de ellas (en Android no está disponible). Se aconseja                
proyectar el ordenador del profesor para que lo puedan visualizar todos y seguir la              
explicación correctamente. En esta primera sesión, el profesor actuará de guía realizando gran             
parte de los ejercicios demandados para que los alumnos vayan adaptándose al uso de              
RStudio. 
Una vez hayan hecho algunos cálculos de testeo en ​RStudio ​(sumas, restas,            
multiplicaciones y divisiones), podrán clarificar que es como una gran calculadora algo más             
sofisticada que las habituales. A continuación, se les pedirá que simulen el lanzamiento de              
una moneda (tantas veces como sea posible), explicándoles que el proceder de esta función              
actúa exactamente igual que lo haríamos nosotros lanzándola al aire (igual de aleatorio). Se              
les pedirá que intenten inducir cuál es la probabilidad de que salga cara y de que salga cruz a                   
partir de estos experimentos computacionales. 
Por último, para potenciar el uso de este software, se procederá a establecer un orden               
numérico de cada uno de los integrantes de cada grupo mediante RStudio. De esta forma, el                
que tenga el número 1 será el representante del grupo para el juego 1, el que tenga el número                   
2 será el representante del grupo para el juego 2, etc. En caso de que un grupo tenga solo 4                    
integrantes, uno de ellos tendrá dos números asignados. Finalmente, también se establecerá            
un orden numérico para los grupos que indiquen el orden de tirada de los dados para la                 
primera partida. Tras cada partida, se irán rotando de forma circular para que todos tengan la                
oportunidad de tirar los primeros. 
6.6.3.2. Sesiones 2 a 4 
En las siguientes sesiones (​sesión 2 a 4​) se llevarán a cabo una serie de juegos que hacen                  
uso de la aleatoriedad (uso de dados) y que enfrentarán a los grupos de clase. La idea básica                  
de cada modalidad de juego se basará en formar un tablero 7x7 en el suelo haciendo uso de                  
folios tamaño DIN A4 (preferiblemente reutilizados u hojas en sucio que no se necesiten, ya               
que después de su uso se reciclarán) de forma que se vayan respondiendo preguntas              
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relacionadas con probabilidad para poder lanzar el dado y moverse a través del tablero tantas               
posiciones como indique este. 
El ​tablero 7x7 formado con hojas en el suelo está representado en la ​Figura 2 y mide                 
aproximadamente 153 cm de ancho y 214 cm de largo. En el ​Anexo 12.5 están explicados los                 
5 juegos (con 4 variantes cada uno) para poderlos ir jugando en estas sesiones. La idea básica                 
de cada uno es que los alumnos deben responder correctamente una pregunta relacionada con              
Estadística y Probabilidad para que puedan lanzar el dado y avanzar tantas casillas como              
indique el mismo. De forma muy resumida: el ​juego 1 se basa en avanzar hasta el centro del                  
tablero; el ​juego 2 versa sobre recoger objetos esparcidos por el suelo; en el ​juego 3 se trata                  
de ir recorriendo el tablero en espiral; el ​juego 4 va sobre simular una carrera de caracoles; en                  
el ​juego 5​ se tiene que ir eliminando a los contrincantes hasta quedarte solo. 
 
Figura 2​. Tablero 7x7 formado con hojas en el suelo. (Elaboración propia) 
Las preguntas se formularán de forma aleatoria. Solo podrá responder el representante del             
grupo escogido para el juego en ese momento. Si se considera que la clase tiene un nivel alto,                  
se podrán formular dos preguntas seguidas, exigiendo en este caso que se acierten las dos               
para poder lanzar el dado. Si se considera que la clase tiene un nivel bajo, el representante de                  
cada grupo en la partida podrá consultar con sus compañeros de grupo. 
En caso necesario, se explicará la respuesta a la pregunta para que quede claro. En un                
principio, las preguntas solo las puede tener el profesor, aunque se podrán repartir al final de                
la actividad junto con las respuestas para que nadie se quede con dudas. Todas las preguntas                
se encuentran en el ​Anexo 12.8​. 
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6.6.3.3. Sesión 5 
En la última sesión (​sesión 5​) se realizarán prácticas con RStudio para fomentar y              
familiarizarse con el uso de la programación con R. Nada más empezar se deberán entregar               
los ejercicios que se pidieron para casa en la sesión 1. Posteriormente se les encomendará               
simular el lanzamiento de un dado e inducir las probabilidades asociadas a cada cara del               
mismo. Además, también se les pedirá que grafiquen un diagrama de barras y de sectores               
haciendo uso del R. Si tienen tiempo suficiente, podrán hacer el ejercicio opcional de simular               
el lanzamiento de un dado, pero esta vez trucado, es decir, que una de sus caras tenga más                  
probabilidad de salir que las otras.  
Mientra tanto, deberán ir respondiendo a una ficha con tres ejercicios (situados en el ​Anexo               
12.4​) relacionados con la práctica con R. Esta prueba versa sobre las propias simulaciones              
hechas en R y tratan de verificar que el alumno está entendiendo lo que está haciendo. Estos                 
se deberán entregar al final de la sesión para que el profesor los evalúe. Se dará la opción de                   
que lo hagan individualmente o junto con otro compañero. 
No todas las entregas hechas tienen porqué estar necesariamente perfectas y sin errores, ya              
que la idea es que el profesor los devuelva corregidos para que aprendan. 
6.6.3.4. Presentación Final 
Para la actividad 1 se tenía previsto hacer una llamada a los padres de los alumnos para que                  
asistieran un día y hora señalados al instituto, de forma que los estudiantes pudieran exponer               
el desarrollo y las conclusiones del proyecto. En esta ocasión, puede incluirse esta actividad 2               
en la presentación final para que puedan exponer sus resultados globales de toda la Unidad               
Didáctica basada en proyectos. 
La idea principal sería dejar un mínimo de 7 días desde que se acaben de impartir la                 
Unidades Didácticas pertinente para que se puedan preparar el discurso y la exposición. 
6.7. Dificultades previstas 
Se detalla la resolución a cualquier dificultad proveniente de la arbitrariedad de los sucesos              
y el comportamiento humanos, como pueda ser la ausencia de algún alumno durante el              
proceso o las dificultades técnicas de internet. 
Las dificultades previstas de la actividad 1 están analizadas en el ​Anexo 12.11 de la               
memoria de prácticas. En cuanto a la actividad 2, puede darse el caso de que no se disponga                  
de un ​ordenador​. Por ello, para establecer la ordenación numérica de los integrantes del              
grupo y posteriormente el orden de los grupos para lanzar el dado puede hacerse como indica                
la ​Tabla 2​, evitándose así el uso de R pero no el uso del azar para las elecciones.  
Para el caso en el que tampoco se pueda disponer de un dispositivo que tenga ​RStudio ​para                 
la actividad 2 (sesión 5), se procederá a que lancen sus dados de papel entre toda la clase para                   
extraer conclusiones parecidas a las que indica la práctica con R. Por ejemplo, para hacer más                
efectiva y rápida la metodología, se podría pedir que cada grupo (el cual dispone de dos                
dados ​cada uno) fuera lanzando y anotando los resultados en una tabla. De esta manera, al                
final de la clase se pondrían en conjunto todos los resultados en la pizarra para poder inducir                 
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las probabilidades de que salga cada cara del dado. Otra opción sería hacer uso de RStudio                
Cloud . 7
 
Para establecer el orden de los ​integrantes ​se usará la forma ​(a) y para el orden de los                  
grupos ​se hará de la manera ​(b)​: 
a. Lanzar el dado y a quien le salga el número más grande será el número 1.                
Así sucesivamente hasta que todos tengan número asignado. En caso de           
que dos personas empaten, se repetirá el lanzamiento de los mismos. 
b. Escribir el nombre del integrante 1 de cada grupo en un papel y meterlo              
dentro de un estuche. Después se deben ir sacando de tal forma que el              
primero que salga será el grupo 1 y el último será el 5. 
Tabla 2​. Otra forma de establecer el orden de los grupos sin usar R. 
Para una situación imprevista como puede ser la no posible ejecución y elaboración del              
proyecto en clase, puede pedirse que se haga un proyecto parecido a este pero adaptado para                
poderse hacer en ​casa​, ya sea un alumno o todos. De hecho, la situación en la que nos                  
encontramos en este año lectivo fue la aparición del COVID-19, motivo por el cual se               
tuvieron que adaptar todas las clases lectivas y actividades para poderse realizar en casa. En               
el ​Anexo 12.3 se encuentra la actividad 2 en formato individual y con posibilidad de hacerse                
en casa. 
6.8. Atención a la diversidad 
Se ha tenido en cuenta el ​Real Decreto 1105/2014​, el cual indica que se deben desarrollar                
las medidas de atención a la diversidad “adaptándolas a las características del alumnado y a               
su realidad educativa con el fin de atender a todo el alumnado” con el propósito de que se                  
“tengan en cuenta los diferentes ritmos de aprendizaje del alumnado, favorezcan la capacidad             
de aprender por sí mismos y promuevan el trabajo en equipo”. 
En lo referente a las dificultades previstas de la actividad 1, se encuentran en el ​Anexo                
12.11 de la memoria de prácticas. La actividad 2 se realiza esencialmente en ​grupos              
heterogéneos​, por lo que está diseñada de tal forma que se pueda adaptar a alumnos con                
diferentes ritmos y tipos de aprendizaje, rendimiento y capacidad. En esencia, el docente debe              
proceder como intermediario en las explicaciones de las actividades o en las dudas grupales e               
individuales que puedan surgir. 
Los ​ejercicios ​pedidos para realizar en casa (​Anexo 12.1​) pueden son propiamente vistos             
como ejercicios de ampliación y refuerzo de lo visto en clase, ya que son actividades               
complementarias a los conceptos vistos durante los juegos. De esta forma se ponen en              
práctica los contenidos probabilísticos, pero esta vez en papel y de forma individual para              
potenciar la memoria, la implicación y el esfuerzo. Cabe recalcar que tanto en esta actividad               
7 Una forma alternativa para poder trabajar con RStudio desde la nube de forma online, es decir, sin necesidad                   
de descargarse nada localmente. Su página web es ​https://rstudio.cloud/​. 
26 
acabada de mencionar como en los ejercicios propuestos de la práctica en R (​Anexo 12.4​) hay                
ejercicios ​opcionales ​que sirven de ampliación de la unidad. 
En el caso de las ​preguntas sobre Estadística y Probabilidad (​Anexo 12.8​), en principio              
solo las puede responder el representante de cada grupo que participa en el juego, pero si se                 
considera conveniente, se puede permitir que en ocasiones indicadas el participante pueda            
preguntar a sus compañeros de grupo (se podría llamar “comodín de grupo”). En             
contraposición a este suceso, puede verse plausible el formular dos preguntas en lugar de una               
para poder avanzar, siendo menester acertar ambas para tirar el dado. Dependiendo del nivel              
de la clase, puede elegirse una vía u otra. 
En principio, se explicará cada pregunta que se crea imprescindible por no haberse             
entendido y que no queden dudas. Asimismo, al finalizar la actividad puede repartirse el              
listado de preguntas con sus respuestas correspondientes para que sirva de guía al alumno              
para cuando lo necesite o para que lo incluya en su dossier.  
En el suceso que se vea que no todos los alumnos están entendiendo y asimilando el uso de                  
R​, el profesor proyectará en una pantalla el procedimiento a seguir para que sirva de               
orientación y guía. Además, las ​tareas ​mandadas para hacer se devolverán corregidas para             
que los alumnos sepan dónde han cometido los errores y así poderlas incluir también en el                
dossier de la asignatura. 
Tras la realización y finalización de la actividad 2, si se considera que algún alumno no ha                 
asimilado los conceptos de Probabilidad debidamente, se mandarán una serie de ​fichas ​de             
refuerzo (​Anexo 12.6​) provenientes del material fotocopiable de Santillana (Gaztelu et. al,            
2015). 
6.9. Materiales y recursos didácticos 
El material de la actividad 1 se encuentran en el ​Anexo 12.11 de la memoria de prácticas.                 
Para la actividad 2, principalmente se necesitará ​papel ​y ​bolígrafo ​para realizar las tareas              
escritas encomendadas, tanto la individual para casa (​Anexo 12.3​) como las preguntas            
relacionadas con la práctica en R (​Anexo 12.4​). 
Para la primera sesión y la última se deberá disponer de ​ordenadores ​o tablets que               
dispongan del lenguaje de programación R y del entorno de trabajo de RStudio. Para las               
sesiones destinadas a la recreación de los juegos, cada grupo deberá traer el primer día: 2                
copias del recortable del ​dado ​(​Anexo 12.9​), 15 ​folios ​DIN A4, ​pegamento ​y ​tijeras​. 
Por último, también cabe destacar las ​fichas ​de refuerzo extraídas del material fotocopiable             
de Santillana (Gaztelu et. al, 2015), las cuales están presentes en el ​Anexo 12.6​. 
6.10. Evaluación del alumnado 
Este subapartado se ha cimentado en la ​ORDEN 38/2017​, de 4 de octubre, de la Conselleria                
de Educación, Investigación, Cultura y Deporte, por la que se regula la evaluación en              
Educación Secundaria Obligatoria, en Bachillerato y en las enseñanzas de la Educación de las              
Personas Adultas en la Comunitat Valenciana. En el mismo se establecen las ​rúbricas ​como              
uno de los indicadores de logro para medir los niveles de cumplimiento de las competencias               
27 
clave, en las cuales se tienen que incluir escalas de evaluación de desempeños teniendo              
presente los principios de atención a la diversidad.  
Asimismo, también se ha investigado el ​Real Decreto 1105/2014​, el cual comunica que los              
criterios de evaluación son los concernientes que mesuran la gradualidad de adquisición de             
las competencias y los éxitos de los objetivos. La evaluación en la ESO ha de ser continua,                 
formativa e integradora, es decir, debe detectar las necesidades a tiempo, establecer medidas             
de refuerzo educativo para continuar el proceso educativo, debe ser para mejorar y establecer              
niveles de cumplimiento. 
Los ​criterios de evaluación​, los cuales se explicarán a los estudiantes, son un sistema de               
proceder para valorar y calificar el esfuerzo e implicación del alumno en los objetivos              
propuestos para la asignatura.  
La ​nota final de la asignatura de matemáticas se valorará con una calificación numérica del               
1 al 10 (sin decimales), la cual se reflejará en el acta de notas del curso. El curso de 1.º de la                      
ESO estará dividido en tres trimestres, cada uno de los cuales forman el 33 % de la nota final                   
del curso. 
La calificación en matemáticas de cada ​trimestre ​vendrá dada de la siguiente manera: 
● 70 %: examen escrito. 
● 20 %: proyecto matemático*. 
● 10 %: actitud y dossier. 
* En el tercer trimestre, el proyecto matemático está conformado por las dos actividades              
presentes en esta Unidad Didáctica.  
6.10.1. Evaluación del examen 
La prueba escrita versará sobre los contenidos trabajados en la asignatura. Si no se indica lo                
contrario, el contenido de esta Unidad Didáctica basada en proyectos no se evaluará mediante              
el examen escrito del trimestre, sino mediante la estructuración de porcentajes que se explica              
a continuación. 
6.10.2. Evaluación del proyecto 
6.10.2.1. Evaluación de la Actividad 1 
Presente en el ​Anexo 12.11 referente a la memoria de prácticas. Conformará el 50 % de la                 
nota del proyecto final.  
6.10.2.2. Evaluación de la Actividad 2 
Su nota vendrá dada por los ejercicios realizados, la actitud frente a la actividad y la                
asimilación de contenidos. Se valorará mediante rúbrica (​Anexo 12.7​). Conformará el 50 %             
de la nota del proyecto final. Para recuperar esta parte se da la opción de realizar las fichas de                   
refuerzo del ​Anexo 12.6​, con lo que en caso de hacer medianamente bien los ejercicios               
supondría adjudicarse el ​suficiente ​en esta parte de la actividad. 
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6.10.3. Evaluación de la actitud y el dossier 
El dossier constará de la teoría explicada durante las lecciones magistrales y aquellos             
ejercicios hechos en clase o mandados para realizar en casa. Las tareas se deberán corregir sin                
la utilización de corrector líquido o cinta correctora, ya que se tendrá que reflejar con un                
bolígrafo rojo aquellos errores cometidos. También se deberá incluir aquellos ejercicios           
hechos durante los proyectos si así lo indica el profesor. 
Por otra parte, se valorará positivamente la atención y participación en clase así como la               
colaboración en la corrección de los ejercicios en la pizarra y con los compañeros. 
6.11. Construcción del conocimiento 
En la investigación que se les pide mediante una encuestación y posterior aplicación de los               
conceptos estadísticos (​actividad 1​) se evoluciona con un procedimiento de actuación           
deductivo ​mediante una elaboración significativa. Esto es así porque primero se ve la teoría              
(conceptos estadísticos) y posteriormente se pasa a la observación y experimentación del            
funcionamiento de dichas normas, o sea, la práctica (estudio estadístico). 
Con la actividad mencionada se pretende que los alumnos relacionen los conocimientos que             
ya poseen almacenados en su estructura cognitiva con los impartidos posteriormente. Como            
menciona Ausubel (1982), en clase se debe favorecer el aprendizaje ​significativo ​por            
recepción donde las ideas expresadas son relacionadas de modo sustancial con lo que el              
alumno ya conoce. Se defiende un modelo ​constructivista ​en la enseñanza donde el             
educando es el protagonista del aprendizaje. 
Por otro lado, en el ambiente lúdico donde se usa la probabilística (​actividad 2​) se hace                
referencia a un aprendizaje significativo e ​inductivo​, ya que a partir de experimentaciones             
particulares fundamentadas en la observación y el análisis (lanzamiento de moneda) se            
obtienen conclusiones generales con el fin de formular reglas que expliquen dicho suceso             
(probabilidad de que salga cara o cruz).  
Esta actividad promueve que el profesor guíe al estudiante de lo particular a lo general, es                
decir, que vaya ​descubriendo ​el aprendizaje. Es una teoría constructivista defendida por            
Bruner (2008), el cual considera esencial la realización de actividades significativas teniendo            
en cuenta las características sociales, familiares y culturales de los alumnos para de esta              
forma implicar en mayor medida a los mismos. 
La metodología deductiva fomenta la transmisión directa, concisa y clara del saber teórico,             
de forma que el estudiante infiera las aplicaciones, halle ejemplificaciones del aprendizaje y             
resuelva problemas relacionadas con el mismo. En contrapartida, la mecánica inductiva           
impulsa a que el aprendiente determine lo que precisa aprender, se motive a investigar, se               
aliente a descubrir y mejore su autonomía. Conclusivamente, tanto el aprendizaje inductivo            
expuesto por Bruner como el deductivo defendido por Ausubel son válidos y pueden             
complementarse perfectamente en un aula, siempre y cuando el alumno sea el protagonista             
del aprendizaje, haya una actitud favorable hacia las actividades y estas sean potencialmente             
significativas en contenido. 
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Por otra parte, la Teoría del ​aprendizaje social de Bandura (1997) apoya el desarrollo de               
proyectos en equipo, ya que es una forma de asegurarse que los alumnos con experiencia               
permitan ayudar a quienes muestren dificultades en el proceso. De igual forma, tanto docente              
como compañeros de clase que forman parte de grupos son los encargados de aclarar              
conceptos, expresar resultados y debatir iniciativas estableciéndose así un organismo          
cooperativo y recíproco en el transcurso de realización del proyecto completo. 
En la actividad 1 se les pide que elaboren de forma grupal un ​portfolio ​que recoja el trabajo                  
realizado y desarrollado por los alumnos, además de que también se les anima a valorarse a sí                 
mismos y sus compañeros mediante rúbricas (todo presente en el ​Anexo 12.11 de la memoria               
de prácticas). 
En la actividad 2, la recogida del aprendizaje se mide mediante los ​ejercicios ​a realizar               
tanto en casa como en el aula, además de las ​preguntas ​relacionadas con Probabilidad que se                
deben ir respondiendo en el proceso de los juegos donde se hace uso de la propia azarosidad. 
Por último, cabe recalcar que se procura que muestren, critiquen y revisen resultados que              
hayan obtenido durante las actividades a través de la preparación de la ​presentación final              




7. Análisis de los resultados 
Este apartado va íntegramente dirigido a presentar los resultados, comentarlos y exponer las             
valoraciones. En el ​Anexo 12.11 se encuentra un apartado titulado ​Intervención en el aula              
que detalla los resultados y comentarios respecto a la actividad 1 puesta en práctica (sólo las                
3 primeras sesiones) en el centro de prácticas.  
Debido al hecho de que la actividad 2 no se ha realizado en ningún grupo-clase, decidí                
hacerlo en mi propia casa junto con un familiar cercano que cursaría 1.º ESO el curso                
siguiente para de esta forma extraer algunas conclusiones. La organización de las actividades             
fueron las siguientes: 
1. Introducción ​a los contenidos de Estadística y Probabilidad necesarios para entender           
las preguntas. Las realicé con papel y boli frente a mi único alumno. ​(30 min) 
2. Preparación del ​tablero ​fabricado con 49 folios reutilizados (solamente rayados por           
una parte). ​(5 min) 
3. Realización del ​Juego 1​. Practicamos la modalidad en la que había que ir al centro del                
tablero y la otra de llegar hasta la esquina contraria y volver. ​(28 min) 
4. Práctica del ​Juego 2​. Ubicamos siete objetos por el tablero situado en el suelo y los                
fuimos recogiendo. En la ​Figura 3​ se puede ver el tablero que se montó. ​(18 min) 
5. Jugamos al ​Juego 4​. Solamente hicimos la versión en la que los caracoles teníamos              
que ir y volver sin preocuparse por pasarse en la cantidad de casillas que quedaban               
por llegar al final. ​(13 min) 
Durante el primer juego tuve que recordar varios de los conceptos anteriormente explicados,             
por lo que el tiempo se nos excedió ligeramente. En cambio, en los siguientes respondía a las                 
preguntas de forma más directa y segura. Esto posiblemente muestra que con la práctica y la                
reiteración acabó por entender los conceptos de mejor manera. Por tanto, deduzco que tanto              
el ambiente de trabajo como de juego ayudan a la ​efectividad ​de aprender Estadística y               
Probabilidad. 
Además, también se infiere que la ​dificultad ​se ajusta al nivel demandado, ya que mi único                
alumno (que en un futuro próximo cursará 1.º ESO) los acabó asimilando poco a poco. En                
cambio, el ​tiempo ​es un dato a tener presente en el caso de realizar las actividades en el                  
grupo clase, ya que a no ser que se centren e impliquen bastante rápido en montar el tablero y                   
contestar a las preguntas, quizá se deba dedicar alguna sesión extra a jugar a aquellos juegos                
que no dé tiempo cuando se tenga previsto. 
En concreto, la preparación del tablero para el juego 2 quedó de la manera en la que se                  
puede ver en la ​Figura 3​. Se marcaron con un color más intenso el centro y la esquina, ya que                    
se acababa de practicar el juego 1 y quedaba más visual el destacar las metas. Asimismo, se                 
dispusieron hasta siete objetos perfectamente presentes en un aula cualquiera (barra de            
pegamento, sacapuntas, bolígrafo, lápiz, goma, regla y tijeras). 
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Figura 3​. Tablero 7x7 formado con hojas en el suelo y siete objetos esparcidos para el 
Juego 2. (Elaboración propia) 
Como también se puede observar en la misma ​Figura 3​, las hojas quedaron algo movidas               
tras el Juego 1, por lo que, si cabe la posibilidad, sería conveniente pegar con celo los folios                  
para que no se separen con tanta asiduidad durante los juegos. 
En definitiva, se considera perfectamente ​factible ​la consecución de objetivos propuestos en            
cuanto a contenido, motivación, entretenimiento, desarrollo de la metodología, disposición al           




Este apartado se centra en argumentar si el Trabajo Fin de Máster ha conseguido recoger los                
objetivos planteados en relación al marco teórico, al estado de la cuestión y a los resultados                
anteriores. En el presente trabajo se destaca la variedad educativa y procedimental de enseñar              
Estadística y Probabilidad basándose en la elaboración de una Unidad Didáctica basada en             
proyectos pedagógicos en 1.º ESO.  
Se persigue un aprendizaje significativo por parte del alumno, el cual participa activamente             
en la metodología y en la que el docente actúa de mediador y soporte para sus educandos.                 
Asimismo, se dispone de un ambiente apropiado para la enseñanza-aprendizaje, ya que            
promueve la curiosidad, la motivación y la exigencia de adquirir habilidades matemáticas que             
son prácticas para afrontar una problemática de investigación en la vida real. 
Por una parte, en la ​actividad primera de la unidad, los alumnos tienen la tarea principal de                 
comprometerse en resolver un problema que ellos mismos se han planteado. Para ello,             
deberán investigar y esforzarse para reflexionar y obtener las conclusiones basados en los             
objetivos que se propusieron sustentándose principalmente en la rama de la Estadística.  
La base principal de esta actividad es la de elaborar una encuesta sobre un producto cuyas                
características habrán trazado previamente los alumnos. A partir de la encuesta: se realizan             
tablas de frecuencias; se calculan medias y modas; se dibujan diagramas de barras y sectores;               
y se extraen conclusiones de lo calculado. Los objetivos previstos para esta tarea son              
principalmente: afianzar los conocimientos sobre Estadística; conocer su utilidad en un           
ámbito familiar; hacer uso de las tecnologías para facilitar los cálculos; elaborar un portfolio              
que contenga lo trabajado; reflexionar basándose en los cálculos; y adquirir habilidades de             
trabajo en equipo. 
Asimismo, en la actividad 1 se ha instado a que los alumnos realicen un portfolio y                
obtengan reflexiones provenientes del estudio realizado haciendo uso también de la           
tecnología para fomentar el trabajo y la cooperación en equipo y confluya la interacción entre               
alumnos, docente y conocimientos matemáticos en una actuación relevante en el aprendizaje            
que influye en lo que se aprende y en cómo se aprende (Brousseau, 2007). 
Por otra parte, en la ​actividad segunda de la unidad, los educandos deben inducir              
probabilidades y aplicarlas compitiendo entre grupos, además de hacer uso de un lenguaje de              
programación como es R como parte de la innovación docente de investigación. La finalidad              
característica de esta actividad es realizar varios juegos entre toda la clase que hagan uso y                
estén relacionados con el azar y la probabilidad. En general, todos los juegos se basan en                
responder preguntas sobre azar y probabilidad para así moverse a través de un tablero              
lanzando un dado y moviéndose tantas casillas como indique este. 
A partir de estos juegos y de ejercicios que se irán pidiendo (tanto en papel como en                 
RStudio), se pretende que: disciernan entre experimentos aleatorios y deterministas;          
describan un espacio muestral de experimentos definidos; delimiten los sucesos          
equiprobables; y puedan inducir probabilidades y calcularlas mediante la Regla de Laplace.            
Los objetivos específicos de este proyecto se resumen en: consolidar los contenidos de             
Probabilidad; predecir probabilidades mediante la experimentación; utilizar un lenguaje de          
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programación para simular fenómenos aleatorios; fomentar una competitividad sana que          
estimule el espíritu de mejora; hacer ejercicios de forma individual que demuestren haber             
entendido los conceptos; y adquirir habilidades de trabajo en grupos. 
Efectivamente, como indica Batanero (2000), los experimentos aleatorios están presentes en           
nuestro día a día casi de forma imperceptible. Por ello, ha sido esencial exponerle a los                
alumnos estas aplicaciones presentes en la actividad 2 para de esta forma ofrecer mecanismos              
prácticos y activos que usan de las matemáticas para la resolución de problemas reales (dando               
especial énfasis en la inducción). 
En cuanto al ​proyecto ​al completo, el contenido de aprehensión de conceptos, desarrollo de              
procedimientos y disposición al esfuerzo se consideran que son convenientemente          
trascendentes y profundos en el proceso de enseñanza-aprendizaje como para lograr los            
objetivos propuestos de ambas actividades. Ahondando en la cuestión, se corrobora un            
afianzamiento de los contenidos en Estadística y Probabilidad junto con una toma de             
conciencia de su utilidad mediante la aplicación de estos en el ámbito práctico, ya que como                
indicaban Anderson y Loynes (1987), la Estadística junto a la Probabilidad y su praxis son               
inherentes. 
De hecho, como concluyeron Díaz y Sánchez ​(2011) tras la aplicación de su Unidad              
Didáctica, los resultados que se esperan con la unidad aquí presente son: mejora en la               
asimilación de conceptos, progreso en el proceso investigativo, predisposición al uso de las             
TIC, refuerzo en extraer resultados, prosperar en la expresión escrita y oral. 
En conclusión, los puntos fuertes de la actividad son aquellos relacionados con la             
significación y afianzamiento del aprendizaje, pues de forma lúdica se permite una mejor             
captación de ideas. A pesar de ello, los puntos débiles sería la no puesta en práctica en su                  
totalidad y por ende la no valoración de resultados. Se profundizará en estos detalles en las                
secciones siguientes (​Punto 9​ y ​Punto 10​). 
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9. Posibles extensiones 
En el caso de la Actividad 2, pudiera darse el caso de que se quisiera dar otro punto de vista                    
en lo referente al uso del lenguaje de programación R, por lo que sería interesante remodelar                
íntegramente su propuesta para dar la opción completa de realizar el proyecto sin dejar de               
darle énfasis en la Probabilidad. 
Por ello, a la hora de escoger la ordenación de los grupos para tirar el dado podría hacerse                  
uso de ​juegos tradicionales y divertidos para escoger dicho orden siempre y cuando se              
dispusiese del tiempo suficiente. El que hablaría en estas elecciones solo sería el que tuviera               
el número 1 de cada grupo. Por ejemplo, se podría establecer de esta forma, donde se harían                 
tantos minijuegos como cantidad de grupos hubiera: 
● El profesor pensará en un número del 1 al 10 y el primero que acierte será el GRUPO                  
A. En caso de empate, se repetirá el juego entre los empatados. 
● El profesor pedirá que cada grupo escriba en un trozo de papel un 0 o un 1 y se lo                    
entregará al profesor. El primero que acierte la suma de los números será el GRUPO               
B. En caso de empate, se repetirá el juego entre los empatados. 
● Deberán cerrar los ojos y el primero que acierte la hora exacta que es será el GRUPO                 
C. En caso de empate, deberán jugar a Piedra-Papel-Tijera para desempatar. 
● Deberán cerrar los ojos y el primero que adivine de qué color tiene los ojos algún                
compañero/a de clase será el GRUPO D. En caso de empate, deberán jugar a              
Pares-Nones para desempatar. 
● Se lanzará una botella medio llena para que de una vuelta de 360º y se quede plantada                 
en el suelo. El primero que lo consiga será el GRUPO E. En caso de empate, se                 
repetirá el juego para desempatar. 
● El grupo que queda será el GRUPO F. En caso de que haya más, se hará de una de las                    
formas mencionadas anteriormente. 
Otra de las grandes posibilidades a las que la Unidad Didáctica aspira alcanzar es la de                
poderse adjuntar a una ​Programación Didáctica completa, la cual podría abarcar la            
ejecución de diversos proyectos en el transcurso de un año académico. Por ejemplo,             
suponiendo que se trabaja con un proyecto por trimestre, se podría hacer uno relacionado con               
“fracciones en la gastronomía” en el primer trimestre, otro con concepto en “la geometría en               
el arte” para el segundo y el aquí presente para la tercera evaluación. 
Se podría poner en ​práctica ​para ver sus resultados de forma más esclarecedora en una               
clase real. De esta forma, sería posible ampliar, mejorar y/o modificar la Unidad Didáctica              
presente de tal forma que se adaptara a las contingencias acaecidas por su proceso de               
aplicación. También es una ideal forma de percatarse de los puntos débiles que no se hayan                
podido detectar con antelación.  
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10. Valoración personal 
Considero esencial llevar a cabo proyectos de este tipo en el área de secundaria, pues               
generalmente se orientan ​actividades educativas lúdicas a la enseñanza infantil y primaria            
por tener una edad más ​orientada ​al juego y la diversión se relega en edades posteriores.                
Jugar es una herramienta didáctica innovadora que fomenta la aproximación de los educandos             
a la especialidad científica, siendo el progreso del aprendizaje el mismo para todos los niveles               
educativos (Chimeno, 2000). 
Como se puede observar en el estado de la cuestión (​Punto 4​), hay bastantes artículos, libros                
y publicaciones que versan sobre la temática que se ha abordado en este TFM. Sin embargo,                
aunque la idea principal sea la misma, aquí se busca un punto más de ​originalidad ​y                
dedicación ​del alumno, ya que se pretende que ellos estén implicados de forma íntegra en               
todas las actividades propuestas. Primero crearán un producto simulando ser empresas de            
marketing, después harán encuestas como verdaderos “reporteros”. Seguidamente, se         
convertirán en investigadores natos tratando de hacer uso de la programación para predecir             
resultados. Por último, serán partícipes de un juego a lo grande. 
Sin embargo, todavía no se ha tenido la oportunidad de poner en funcionamiento este              
proyecto al completo, por lo que sería de interés aplicarlo a nivel ​práctico ​en alguna clase de                 
1.º de la ESO para obtener una valoración auténtica y unas conclusiones efectivas del              
procedimiento, del entretenimiento y del aprendizaje acaecidos. De esta manera se podría            
asegurar el cumplimiento o no consecución de los objetivos propuestos para las actividades             
enmarcadas en la Unidad Didáctica. 
La ​distribución ​de las sesiones y la previsión de ​contrariedades ​se han desarrollado             
teniendo presente la necesidad de adaptación a una clase real, aunque ante la imprevisibilidad              
circunstancial se debe ser flexible con el plan de acción y adaptarse a las eventualidades que                
sucedan sin dejar de lado el contenido que se quiere enseñar. Las actividades didácticas              
presentes pretenden servir de guía y orientación para aplicar la metodología descrita en una              
hipotética futura aula. 
Aunque la actividad 1 se pudo enmarcar en un ​proyecto interdisciplinar donde en ​Lengua              
Castellana y Literatura ​y ​Valencià: Llengua i Literatura ​se usó de la lengua para tratar textos                
descriptivos, expositivos, argumentativos y formulación de preguntas, también se podría          
pensar en cohesionar las dos actividades con otras asignaturas. 
Por este motivo, se deja como asunto prorrogable el integrar el proyecto didáctico en su               
totalidad en un plan interdisciplinar en el que puedan intervenir otras asignaturas como             
Informática ​(uso de la tecnología para las hojas de cálculo de la actividad 1 o el uso del                  
lenguaje de programación R de la actividad 2), ​Música ​(limitar la creación del producto de la                
actividad 1 a objetos que produzcan música), ​Filosofía ​(limitar la creación del producto de la               
actividad 1 a objetos que ayuden a mejorar la vida en los países emergentes) o ​Educación                
Física ​(fomentar el deporte como medio para aprender con juegos de la actividad 2).  
Por último, he de añadir que durante la escritura de este TFM he aprendido a ​valorar ​más la                  
labor docente, puesto que es una tarea ardua el tener presente en cada momento los               
contenidos, las competencias, la transversalidad, la atención a la diversidad, la diversión, la             
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motivación, etc. Aunque me he cerciorado de que el asunto más difícil a tener en cuenta es el                  
tener presente constantemente el nivel de los alumnos con los que tienes que realizar el               
proyecto, pues se ha de recordar la contextualización del grupo clase en todo momento.              
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12. Anexos del TFM 
12.1. Tareas para hacer en casa de la actividad 2 
Ejercicios previstos para realizar como trabajo en casa individualmente que se pedirán en la              
primera sesión pero que se entregarán en la última sesión para su posterior corrección. No               
tienen porqué estar necesariamente perfectamente hechos y sin ningún error, ya que la idea es               
devolverlos corregidos para que aprendan. Se menciona en el ​Punto 6.6.3 (actividad 2) y en el                
Punto 6.8​ (diversidad). 
 
EJERCICIOS ACTIVIDAD 2​ - Individual CASA 
Se realizarán estas actividades de forma individual en casa. Copiar enunciados y            
realizar ejercicios en una hoja aparte para entregársela al profesor en la última sesión de               




Ejercicio 1.​ Definir estos conceptos, tratando de entenderlos. 
a. Experimento aleatorio 
b. Experimento determinista 
c. Espacio muestral 
d. Suceso  
e. Probabilidad 
f. Suceso equiprobable 
g. Regla de Laplace 
 
Ejercicio 2​. Indicar si es un experimento aleatorio o determinista. Si es aleatorio, escribir              
el espacio muestral y decir si son sucesos equiprobables. Por último, comentar las             
probabilidades de los sucesos intentando inducirlos y aplicando la Regla de Laplace. 
a. Lanzar una moneda al aire. 
b. Calcular el área de un rectángulo. 
c. Lanzar un dado de seis caras. 
d. Medir la temperatura del agua. 
e. Sacar una bola de una caja con 8 bolas rojas, 3 verdes y 1 azul. 
f. Extraer una carta de una baraja española de 40 cartas (sin 8 ni 9) y anotar                
el palo. 
 
Ejercicio 3 (Opcional)​. Meter en una bolsa de la compra 3 bolas rojas, 2 azules y 1                 
blanca. Las bolas se pueden hacer pintando un papel y arrugándolo. Con los ojos              
cerrados saca una bola, anota su color y vuelve a meter la bola en la bolsa. Repite el                  




12.2. Desarrollo de la actividad 2 (grupal) 
Ficha expositiva en la que se explica la distribución de las actividades de las sesiones de la                 
actividad didáctica grupal 2. Se menciona en el ​Punto 6.6.3​ (actividad 2). 
 
ACTIVIDAD 2​ - Grupal 
La finalidad de la actividad es realizar varios juegos entre toda la clase que hagan uso y                 
estén relacionados con el azar y la probabilidad. En general, todos los juegos se basan en                
responder preguntas sobre azar y probabilidad para así moverse a través de un tablero              
lanzando un dado y moviéndose tantas casillas como indique este. Si no se indica lo               
contrario, la actividad se realiza en grupo. 
Sesión 1​ ​(55 min) 
1. Las siguientes acciones se realizarán en ​RStudio de forma grupal (NO se ha de              
entregar nada): 
a. Se harán cálculos de prueba (sumas(+), restas(-), multiplicaciones(*) y         
divisiones(/)). Además, el profesor enseñará aquellas funciones que le         
parezcan de interés. (​5 min​)  
b. Simular el lanzamiento de una ​moneda ​10, 100, 1.000, 10.000, 100.000 y            
1.000.000 veces para inducir las probabilidades de “salir cara” y “salir           
cruz”. Pista: Hacer una tabla de frecuencias relativas. (​20 min​) 
c. Haciendo uso del ​azar​, se debe establecer un ​orden numérico de cada            
integrante del grupo de tal forma que a cada uno se le asigne un número               
del 1 al 5. De esta forma, el que tenga el número 1 será el representante                
del grupo para el juego 1, el que tenga el número 2 será el representante               
del grupo para el juego 2, etc. En caso de que un grupo tenga solo 4                
integrantes, uno de ellos tendrá dos números asignados. (​20 min) 
d. (Esto lo hará el profesor) Haciendo uso del ​azar​, se deberá establecer un             
orden numérico de los grupos para que a la hora de jugar se sepa el               
orden de tirada del dado para la primera partida. Tras cada partida, se irán              
rotando de forma circular para que todos tengan la oportunidad de tirar los             
primeros. (​10 min​) 
2. En la última sesión se deberán entregar los ejercicios para ​casa ​relacionados con             
probabilidad de forma individual.  
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Sesión 2​ ​(55 min) 
1. Par la sesión de hoy, cada grupo traerá: 
a. 2 copias del ​recortable ​del dado. 
b. 15 ​folios ​DIN A4 (preferiblemente reutilizados u hojas en sucio que no se             
necesiten). Después de su uso se reciclarán. 
c. Pegamento y/o celo. 
d. Tijeras. 
2. Recortar y montar los dos ​dados​. Solo se usará uno, pero el otro se construye en                
caso de necesidad futura. (​5 min​) 
3. Formar el ​tablero 7x7​ en el centro de la clase. (​15 min​) 
4. Se jugará al ​juego 1 con todos los representantes de los grupos que tengan el 1                
asignado, los cuales serán los que deban responder a las preguntas. Se jugarán             
tantas partidas como de tiempo se disponga. (​15 min​) 
5. Se jugará al ​juego 2 con todos los representantes de los grupos que tengan el 2                
asignado, los cuales serán los que deban responder a las preguntas. Se jugarán             
tantas partidas como de tiempo se disponga. (​20 min​) 
 
Sesión 3​ ​(55 min) 
1. Formar el ​tablero 7x7​ en el centro de la clase. (​15 min​) 
2. Se jugará al ​juego 3 con todos los representantes de los grupos que tengan el 3                
asignado, los cuales serán los que deban responder a las preguntas. Se jugarán             
tantas partidas como de tiempo se disponga. En caso de querer adelantar el             
juego, se podrán lanzar dos dados en cada tirada. (​20 min​)  
3. Se jugará al ​juego 4 con todos los representantes de los grupos que tengan el 4                
asignado, los cuales serán los que deban responder a las preguntas. Se jugarán             
tantas partidas como de tiempo se disponga. (​20 min​)  
 
Sesión 4​ ​(55 min) 
1. Formar el ​tablero 7x7​ en el centro de la clase. (​15 min​) 
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2. Se jugará al ​juego 5 con todos los integrantes de cada grupo, pero solo será el                
que tenga el 5 asignado el que responderá a las preguntas. Se jugarán tantas              
partidas como de tiempo se disponga. (​35 min​)  
 
Sesión 5​ ​(55 min) 
1. En esta sesión se entregan hechos los ejercicios para ​casa ​relacionados con            
probabilidad.  
2. Se debe ir respondiendo a las preguntas relacionadas con la ​Práctica con R​. Se              
puede hacer individual o junto con otro compañero (SÍ se entregará al final de la               
clase). (​10 min​)  
3. Las siguientes acciones se realizarán en ​RStudio​: 
a. El profesor enseñará aquellas funciones que le parezcan de interés. (​10           
min​)  
b. Simular el lanzamiento de un ​dado ​10, 100, 1.000, 10.000, 100.000 y            
1.000.000 veces para calcular su media e inducir las probabilidades de que            
salga cada número. Pista: Hacer una tabla de frecuencias relativas. (​15           
min​) 
c. Realizar un diagrama de barras y otro de sectores con la simulación de             
lanzar el dado 10, 100, 1.000, 10.000, 100.000 y 1.000.000 veces. (​15 min​) 
d. (Opcional) Simular el lanzamiento de un ​dado trucado ​(​5 min​) 
 
12.3. Desarrollo de la actividad 2 (individual) 
Adaptación de la actividad didáctica grupal para que la pueda realizar un alumno de forma               
individual en caso de que no haya podido asistir a las clases en las que se realizaba el                  
proyecto. Se menciona en el ​Punto 6.7​ (dificultades) y en el ​Punto 6.9​ (material). 
 
ACTIVIDAD 2​ - Individual 
La finalidad de la actividad es la de realizar una serie de tareas que hagan uso y estén                  
relacionados con el azar y la probabilidad. Se adjuntarán electrónicamente las           
instrucciones de los juegos y las preguntas. ​Se tendrá que ir anotando todo lo que se pida                 
para posteriormente entregarlo al profesor.  
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1. Lanza una ​moneda ​50 veces anotando en una tabla las veces que ha salido cara               
y las veces que ha salido cruz.  
2. ¿Qué resultado se ha obtenido más veces?​ Anota una pequeña valoración. 
3. Pide a otra persona que haga lo mismo y te pase los resultados. Si no encuentras                
a nadie, haz tú mismo otra tabla simulando que eres otra persona. Si puedes, pide               
a otras personas que también te pasen más tablas. 
4. ¿Han salido los mismos datos?​ Anota las conclusiones que obtienes.  
5. Realiza las ​3​ ​actividades ​individuales que eran para casa.  
6. Crea un tablero 7x7 pintándolo en un ​folio ​y coge las fichas del parchís (si no                
tienes, crealas pintando y arrugando papeles pequeños). 
7. Juega con otra persona a los ​juegos ​1, 3 y 4. Deberás explicarle a esa persona lo                 
que has aprendido sobre Probabilidad para que pueda responder correctamente a           
las preguntas. Piensa en una forma ingeniosa para que se pregunten           
aleatoriamente. 
8. ¿Qué te han parecido?¿Hay aleatoriedad en los juegos? Puedes enviar fotos           
por correo electrónico para ver cómo han quedado el tablero y las fichas (si anotas               
en un papel las victorias de cada uno también se pueden enviar, así como la               





Tendrás que disponer de un ordenador.  
1. Entrar en ​https://rstudio.com/products/rstudio/download/#download para descargar     
R y ​Rstudio​. En lugar de descargarlo, se puede hacer uso de RStudio Cloud. 
2. Trata de hacer algunos cálculos de prueba (sumas(+), restas(-), multiplicaciones(*)          
y divisiones(/)). ​¿Actúa como una calculadora normal? 
3. Intenta simular los lanzamientos de una moneda buscando por internet*. 
4. Simula 1.000.000 lanzamientos de la moneda. 
5. ¿Salen los mismos resultados que con los resultados obtenidos a mano?           
¿Qué probabilidades se inducen después de la simulación? 
* PISTA:  
# Función que simula los 1000000 lanzamientos 
  lanzamientos = sample(c(​"cara"​, ​"cruz"​), 1000000, replace=​TRUE​) 
  
  ​# Muestra una tabla de las frecuencias relativas de los 
lanzamientos (¿A qué números se aproximan conforme va creciendo n?) 
  table(lanzamientos)/n 
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12.4. Preguntas para la práctica de R de la actividad 2 (sesión 5) 
Preguntas previstas para responder durante la realización de la actividad 2 (sesión 5)             
relacionadas con la práctica con R. Se hará en clase de forma individual o junto con otro                 
compañero y se pedirá al final de la misma clase para su posterior corrección. En el ​Anexo                 
12.10 se encuentra una plantilla a seguir de las prácticas con R. Se menciona en el ​Punto                 
6.6.3.3​ (sesión 5), en el ​Punto 6.8​ (diversidad) y en el ​Punto 6.9​ (material).  
 
EJERCICIOS ACTIVIDAD 2​ - Práctica con R 
Se realizarán estas actividades de forma individual o con otro compañero en clase             
durante la actividad 2 (sesión 5). Se entregarán al profesor en al final de la sesión para                 




Ejercicio 1. Después de simular el lanzamiento de un dado 10, 100, 1.000, 10.000,              






Ejercicio 2. Después de realizar los diagramas de barras y de sectores con la              
simulación de lanzar el dado 10 y 1.000.000 veces. ¿Cuál es la diferencia palpable entre               
ambas en lo referente a las frecuencias de cada número? Dibuja el diagrama de barras               











Ejercicio 3 (Opcional). Después de simular el lanzamiento de un dado trucado,            









12.5. Reglas de los juegos de la actividad 2 
En primera instancia, para todos los juegos mencionados se deberán colocar las mesas y las               
sillas del aula tocando las paredes de tal forma que quede un gran espacio en el centro de la                   
clase. Seguidamente, se deberá formar una especie de tablero de ajedrez en el suelo haciendo               
uso de los folios DIN A4. Deberán colocarse estos formando un ​tablero 7x7​, es decir, 7 hojas                 
de ancho y 7 hojas de alto. En caso de tener suficiente espacio, puede formarse un tablero de                  
tamaño superior, pero siempre de elementos impares para que haya un centro único. Se puede               
ver un ejemplo de tablero 7x7 situado en el suelo en la ​Figura 4​. Se menciona en el ​Punto                   
6.6.3.2​ (sesiones 2 a 4). 
 
Figura 4​. Tablero 7x7 formado con hojas en el suelo. (Elaboración propia) 
 
Para mayor facilidad a la hora de explicar las instrucciones de los juegos, vamos a               
interpretar el tablero como una ​matriz ​7x7. Por ejemplo, la posición (7,1) es exactamente la               
posicionada en la esquina inferior izquierda, ya que nos hemos situado en la fila 7 y la                 
columna 1. El centro está situado en el (4,4). Se establecería la numeración como en la                
Figura 5​, donde se han destacado en negrita aquellas casillas que más se mencionan en las                
reglas de los juegos. Cabe destacar que la única forma de avanzar es hacia arriba, abajo,                
derecha o izquierda, estando prohibido el movimiento en diagonal.  
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Figura 5​. Sistema de numeración de las casillas del tablero. (Elaboración propia) 
 
12.5.1. Juego 1: Viaje al centro del tablero 
En este juego participan los representantes de cada grupo que tengan el 1 asignado. Todos               
los jugadores empiezan desde la posición (1,1). Si se acierta la pregunta se tira el dado y se                  
avanza tantas posiciones como indique este (en cualquier dirección excepto en diagonal). En             
caso de fallarla, pasa el turno al siguiente grupo. Para que el juego dure más tiempo, puede                 
elegirse la opción de que si sale número par se avanzan dos casillas y si sale impar se avanza                   
una. 
Gana el equipo cuyo representante logre caer exactamente en la ​posición central del tablero              
situada en (4,4). No puedes situarte en la misma casilla que otro compañero. En la ​Figura 6                 
se ilustra el inicio en verde y la meta en rojo. 
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Figura 6​. Inicio en verde y meta en rojo para el Juego 1. (Elaboración propia) 
Variante 1 
Gana el equipo cuyo representante logre caer exactamente en la posición central del tablero              
situada en (4,4) y luego consiga volver exactamente a la posición de salida en (1,1). 
Variante 2 
Situar la meta en la posición (7,7). Gana el equipo cuyo representante logre caer              
exactamente en dicha casilla. 
Variante 3 
Situar la meta en la posición (7,7). Gana el equipo cuyo representante logre caer              
exactamente en dicha casilla y volver al inicio en (1,1). 
Variante 4 
Añadir el aliciente de poder enviar a un participante a la posición de salida en (1,1) si se                  
coincide exactamente en la misma casilla que dicho compañero. 
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12.5.2. Juego 2: ¡A recoger!  
Previamente, el profesor sitúa por el tablero objetos como pueden ser bolígrafos, lápices,             
estuches, gomas, sacapuntas, tizas, borradores, etc. En este juego participan los           
representantes de cada grupo que tengan el 2 asignado. Todos los jugadores empiezan desde              
la posición (1,1). Si se acierta la pregunta se tira el dado y se avanza tantas posiciones como                  
indique este (en cualquier dirección excepto en diagonal). En caso de fallarla, pasa el turno al                
siguiente grupo.  
El objetivo es que los jugadores vayan recogiendo dichos ​objetos ​cuando caigan            
exactamente en la posición de dicho objeto. El juego acaba justo en el momento en el que se                  
recoja el último objeto del tablero. Cada objeto vale 1 punto. Gana aquel equipo cuyo               
representante tenga más puntos. No puedes situarte en la misma casilla que otro compañero.              
Como ejemplo ilustrativo, la ​Figura 7 muestra el inicio pintado de verde y algunos objetos               
esparcidos por el tablero coloreados en azul. 
Variante 1 
Algunos objetos tienen más puntuación que otros. Por ejemplo, los pequeños valen 1 punto,              
los medianos 2 y los grandes 3. 
Variante 2 
Puedes robarle un objeto a otro compañero si se coincide exactamente en la misma casilla               
que el representante de ese grupo. Si tiene varios, solo podrás robarle uno y deberá ser el de                  
menor puntuación. 
Variante 3 
Puedes robarle un objeto a otro compañero y además si se responde bien otra pregunta               
podrás robarle otro. En caso de fallar la pregunta, no podrás robarle ninguno. 
Variante 4 
Cuando no queden objetos en el tablero, cada jugador tiene que volver a la casilla de inicio.                 
El orden de llegada sumará puntos, siendo el primero que llegue el que más puntuación               
obtenga y el último el que menos. Por ejemplo, el primer participante en llegar tendrá 5                
puntos, el segundo 4 puntos, etc. Dicha puntuación se sumará a la de los objetos. 
50 
 
Figura 7​. Inicio en verde y objetos en azul para el Juego 2. (Elaboración propia) 
12.5.3. Juego 3: Espiral mareante 
En este juego participan los representantes de cada grupo que tengan el 3 asignado. Todos               
los jugadores empiezan desde la posición (1,1). Si se acierta la pregunta se tira el dado y se                  
avanza tantas posiciones como indique este (siguiendo el orden de las flechas). En caso de               
fallarla, pasa el turno al siguiente grupo. 
El objetivo de este juego es recorrer todo el tablero formando una ​espiral ​hasta llegar a la                 
posición central (4,4). Puedes situarte en la misma casilla que otro(s) compañero(s), pero sin              
ninguna consecuencia para ninguno. Se sigue el camino marcado por la ​Figura 8​. 
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Figura 8​. Inicio en verde, meta en rojo y flechas para la dirección en el Juego 3. 
(Elaboración propia) 
Variante 1 
Añadir el aliciente de poder enviar a un participante a la posición de salida en (1,1) si se                  
coincide exactamente en la misma casilla que dicho compañero. 
Variante 2 
Igual que en la variante 1, pero en este caso, el supuesto eliminado podrá intentar responder                
a una pregunta. Si la falla, tendrá que volver a la salida, pero si la acierta podrá quedarse en el                    
mismo sitio. 
Variante 3 
Igual que en la variante 2, pero en caso de que el supuesto eliminado acierte la pregunta, el                  
otro jugador deberá responder una pregunta bien para poderse quedar en el sitio, ya que en                
caso de fallarla será él quien vaya al inicio del tablero. 
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Variante 4 
Si el jugador envía a alguien al inicio, podrá volver a lanzar el dado y avanzar lo que                  
indique sin necesidad de responder otra pregunta. Esto se puede añadir a cualquier variante. 
12.5.4. Juego 4: ¡Corre como el viento, caracol! 
En este juego participan los representantes de cada grupo que tengan el 4 asignado. Se               
empieza desde la fila 1, donde cada participante ocupa una casilla distinta. Si se acierta la                
pregunta, se tira el dado y se avanza tantas posiciones como indique este (solo hacia delante).                
En caso de fallarla, pasa el turno al siguiente grupo. 
El objetivo de este juego es avanzar hacia delante hasta llegar a la meta situada en la fila 7,                   
simulando una ​carrera de caracoles (que serán los participantes). En caso de que el dado te                
indique un número más grande que las casillas que te quedan por avanzar implica que se ha                 
ganado. En la ​Figura 9​ se muestra dicho recorrido para 5 participantes. 
 




En caso de que el dado te indique un número más grande que las casillas que te quedan por                   
avanzar implica que pierdes el turno. Solo se puede ganar cuando el dado indique el número                
exacto de casillas que quedan para llegar al final. 
Variante 2 
El objetivo del juego es avanzar hacia delante hasta llegar a la meta situada en la fila 7 y                   
luego volver a la casilla de salida de la fila 1. Se puede jugar como en el juego original o con                     
la variante 1. 
Variante 3 
Si algún jugador cae en la fila 4, este debe volver al inicio. Será como “la casilla del                  
retroceso”. 
Variante 4 
Si el dado sale par se avanza una casilla, pero si sale impar se retrocede una casilla. Esta                  
modalidad NO se puede combinar con la variante 3. 
12.5.5. Juego 5: Escape board 
En este juego participan todos los integrantes de cada grupo, pero solo será el que tenga el 5                  
asignado el que responde a las preguntas. Cada participante se sitúa en una casilla distinta. En                
cada fila debe haber un integrante de cada grupo y desordenados con permutaciones distintas              
para cada fila. Esto quiere decir que al inicio de la partida no podrá haber dos participantes                 
del mismo grupo en una misma fila y en una misma columna. 
Si el representante del grupo acierta la pregunta, debe tirar el dado y cada integrante del                
mismo grupo avanza tantas posiciones como indique este.. En caso de fallarla, pasa el turno               
al siguiente grupo. Cabe destacar que todos los grupos deben tener el mismo número de               
participantes, por lo que si es necesario, algunos alumnos solo podrán observar y participarán              
en la siguiente partida. 
El objetivo de este juego es situarte en la casilla exacta en la que se sitúa un contrincante de                   
otro grupo para poder ​eliminarlo​. De esta forma, se podrán eliminar tantos contrincantes             
como participantes de ese grupo haya. Gana el último grupo que quede sin eliminar cuando               
no haya más en el tablero. En la ​Figura 10 se muestra una posible ubicación de los                 
participantes para un hipotético juego con 5 grupos. Cada color pertenece a un grupo distinto               
y establece el lugar de inicio de sus participantes. 
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Figura 10​. Posiciones iniciales para cada integrante de los grupos en el Juego 5. Cada color 
indica un grupo distinto. (Elaboración propia) 
Variante 1 
No se eliminan contrincantes, sino que el grupo que tiene el turno acumula 1 punto por cada                 
compañero de otros grupos con el que coincida. Por este motivo, se pone un tiempo límite (2                 
minutos y 30 segundos, por ejemplo) y cuando acabe este, gana el grupo que más puntos haya                 
acumulado. No podrá haber más de dos participantes en una misma casilla. 
Variante 2 
Igual que en la variante 1, pero cuando dos participantes coincidan en la misma casilla, se                
les hará una pregunta a cada uno. Los grupos (tanto el que tiene el turno como con los que                   
han coincidido) ganan 1 punto por cada pregunta acertada de este modo. 
Variante 3 
Igual que en la variante 2, pero en este caso se elimina el participante que falle la pregunta. 
Variante 4 
Igual que en la variante 2, pero en este caso se elimina TODO el grupo al que pertenece el                   
participante que falla la pregunta. 
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12.6. Fichas para el refuerzo de la actividad 2 
Se repartirán estas fichas, las cuales provienen de material fotocopiable de Santillana            
(Gaztelu et. al, 2015), a los miembros del grupo que hayan obtenido malos resultados en los                
ejercicios o durante el juego. También es posible mandárselo a aquellos alumnos que se crea               
que lo necesiten para acabar de entender el contenido. Se menciona en el ​Punto 6.8               











12.7. Rúbrica individual para la corrección de la actividad 2 
La presente rúbrica es un instrumento de diagnóstico individual para la evaluación final de              
la actividad 2. Se tienen en cuenta los ejercicios entregados, las prácticas en R y la                
participación en los juegos. Se menciona en el ​Punto 6.10.2.2​ (evaluación actividad 2). 
 
ALUMNO/A: 
______________ Niveles de adquisición Calificación 
(máximo 4) Criterios de 
evaluación 
En vías de 
adquisición (1) Adquirido (2) Avanzado (3) Excelente (4) 
Ejercicios 
individuales de 
casa y de R 
Ningún ejercicio 
hecho. 
Falta algún ejercicio 
y/o está poco 
detallado. 
Todos los ejercicios 
hechos, pero poco 
detallados. 
Todos los ejercicios 




tienen faltas de 
ortografía, poseen 
errores gramaticales 
y la puntuación es 
incorrecta. 
Los ejercicios están 
escritos sin faltas de 
ortografía, pero 
poseen errores 
gramaticales y la 
puntuación es 
incorrecta. 
Los ejercicios están 




la puntuación es 
incorrecta. 
Los ejercicios están 
escritos sin faltas de 
ortografía, carecen 
de errores 




Prácticas con R 
No ha sabido 
desempeñarse 
correctamente con el 
ordenador. Tampoco 
ha entendido los 
comandos 






correctamente con el 
ordenador, pero no 
ha entendido los 
comandos 




No ha sabido 
desempeñarse 
correctamente con el 
ordenador ni ha 
entendido los 
comandos 

















No ha respondido 
las preguntas con 
lógica ni ha prestado 
atención cuando el 
profesor ha dado 
explicaciones. 
No ha respondido 
las preguntas con 
lógica ni parece 
haber entendido las 
explicaciones 
cuando ha fallado. 
No ha respondido 
las preguntas con 
lógica, pero parece 
haber entendido las 
explicaciones 




preguntas con lógica 
y ha entendido las 
explicaciones 









describir un espacio 
muestral ni aplicar 





cambio, no sabe 
describir un espacio 
muestral ni aplicar 





describir un espacio 
muestral, pero no 






describir un espacio 
muestral y también 





______________ Niveles de adquisición Calificación 
(máximo 4) Criterios de 
evaluación 
En vías de 
adquisición (1) Adquirido (2) Avanzado (3) Excelente (4) 
Participación en 
los juegos 
No ha participado 
activamente cuando 
le ha tocado ser el 
representante. 
Cuando no lo ha 
sido, tampoco ha 
prestado atención a 
sus compañeros de 
grupo ni ha 
colaborado cuando 
se le ha necesitado. 
No ha participado 
activamente cuando 
le ha tocado ser el 
representante. 
Cuando no lo ha 
sido, ha prestado 
atención a sus 
compañeros de 
grupo, pero no ha 
colaborado cuando 
se le ha necesitado. 
No ha participado 
activamente cuando 
le ha tocado ser el 
representante. En 
cambio, cuando no 
lo ha sido, ha 
prestado atención a 
sus compañeros de 
grupo y ha 
colaborado cuando 
se le ha necesitado. 
Ha participado 
activamente cuando 
le ha tocado ser el 
representante. 
Cuando no lo ha 
sido, ha prestado 
atención a sus 
compañeros de 
grupo y ha 
colaborado cuando 
se le ha necesitado. 
 
Respeto a los 
compañeros 
No ha respetado el 
turno de los 
compañeros del 
grupo cuando les ha 




respetado a todos los 
grupos. 
Ha respetado el 
turno de los 
compañeros del 
grupo cuando les ha 




respetado a todos los 
grupos. 
Ha respetado el 
turno de los 
compañeros del 
grupo cuando les ha 
tocado jugar y no ha 
intervenido 
negativamente. A 
pesar de ello, no ha 
respetado a todos los 
grupos. 
Ha respetado el 
turno de los 
compañeros del 
grupo cuando les ha 
tocado jugar y no ha 
intervenido 
negativamente. Ha 





No ha puesto interés 
en la actividad, no 
se ha esforzado y 
tampoco ha ayudado 
a sus compañeros 
cuando lo han 
necesitado. 
No ha puesto interés 
en la actividad ni se 
ha esforzado, 
aunque sí que ha 
ayudado a sus 
compañeros cuando 
lo han necesitado. 
No ha puesto interés 
en la actividad, 
aunque sí que se ha 
esforzado y ha 
ayudado a sus 
compañeros cuando 
lo han necesitado. 
Ha puesto interés en 
la actividad, se ha 
esforzado y ha 
ayudado a sus 
compañeros cuando 
lo han necesitado. 
 
  CALIFICACIÓN GLOBAL (máximo 8x4=32)*  
Tabla 3 ​. Rúbrica para la corrección de la actividad 2. 
* Se podrá sumar hasta ​2 puntos más por la realización de los ejercicios opcionales               
propuestos.  
Clave de interpretación de la ​Tabla 3​: 
● 8 a 13 puntos​: Insuficiente 
● 14 a 19 puntos​: Suficiente 
● 20 a 25 puntos​: Notable 
● 26 a 32 puntos​: Excelente 
De la suma total, que no podrá exceder de 32 puntos, se calculará la nota correspondiente                
sobre 10 y se ponderará con lo establecido en el porcentaje de la evaluación del proyecto. 
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12.8. Preguntas para la actividad 2 
Las preguntas para la actividad 2 se encuentran en la ​Tabla 4​. Se menciona en el ​Punto                 
6.6.3.2​ (sesiones 2 a 4) y en el ​Punto 6.8​ (diversidad). 
 
N.º Pregunta Respuesta 
1 Probabilidad de sacar ​1​ al tirar un ​dado ​de ​seis ​caras 1/6 
2 Probabilidad de sacar ​2 ​al tirar un ​dado ​de ​seis ​caras 1/6 
3 Probabilidad de sacar ​3 ​al tirar un ​dado​ de ​seis ​caras 1/6 
4 Probabilidad de sacar ​4 ​al tirar un ​dado ​de ​seis ​caras 1/6 
5 Probabilidad de sacar ​5​ al tirar un ​dado ​de ​seis ​caras 1/6 
6 Probabilidad de sacar ​6​ al tirar un ​dado ​de ​seis ​caras 1/6 
7 Probabilidad de sacar ​7​ al tirar un ​dado ​de ​seis ​caras 0/6 
8 Probabilidad de sacar ​8​ al tirar un ​dado ​de ​seis ​caras 0/6 
9 Probabilidad de sacar ​9​ al tirar un ​dado ​de ​seis ​caras 0/6 
10 Probabilidad de sacar ​menos de 4​ (incluido) al tirar un ​dado ​de ​seis 
caras 
4/6 
11 Probabilidad de sacar ​más de 4​ (incluido) al tirar un ​dado ​de ​seis 
caras 
3/6 
12 Probabilidad de sacar ​par​ al tirar un ​dado ​de ​seis ​caras 3/6 
13 Probabilidad de sacar ​impar​ al tirar un ​dado ​de ​seis ​caras 3/6 
14 Probabilidad de sacar ​1​ al tirar un ​dado ​de ​veinte​ caras 1/20 
15 Probabilidad de sacar ​2 ​al tirar un ​dado ​de ​veinte ​caras 1/20 
16 Probabilidad de sacar ​3 ​al tirar un ​dado ​de ​veinte​ caras 1/20 
17 Probabilidad de sacar ​4 ​al tirar un ​dado ​de ​veinte ​caras 1/20 
18 Probabilidad de sacar ​5 ​al tirar un ​dado ​de ​veinte​ caras 1/20 
19 Probabilidad de sacar ​6 ​al tirar un ​dado​ de ​veinte ​caras 1/20 
20 Probabilidad de sacar ​7 ​al tirar un ​dado​ de ​veinte ​caras 1/20 
21 Probabilidad de sacar ​8 ​al tirar un ​dado ​de ​veinte ​caras 1/20 
22 Probabilidad de sacar ​9 ​al tirar un ​dado ​de ​veinte ​caras 1/20 
23 Probabilidad de sacar ​menos de 4​ (incluido) al tirar un ​dado ​de veinte ​caras 4/20 
24 Probabilidad de sacar ​más de 4​ (incluido) al tirar un ​dado ​de ​veinte 
caras 
17/20 
25 Probabilidad de sacar ​par ​al tirar un ​dado ​de ​veinte ​caras 10/20 
26 Probabilidad de sacar ​impar ​al tirar un ​dado ​de ​veinte ​caras 10/20 
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27 Probabilidad de sacar ​rey de bastos​ en una ​baraja española ​de 40 
cartas (sin 8 ni 9) 
1/40 
28 Probabilidad de sacar ​rey ​en una ​baraja española ​de 40 cartas (sin 8 
ni 9) 
4/40 
29 Probabilidad de sacar ​par ​en una ​baraja española ​de 40 cartas (sin 8 
ni 9) 
20/40 
30 Probabilidad de sacar ​impar ​en una ​baraja española ​de 40 cartas 
(sin 8 ni 9) 
20/40 
31 Probabilidad de sacar ​par bastos ​en una ​baraja española ​de 40 
cartas (sin 8 ni 9) 
5/40 
32 Probabilidad de sacar ​impar bastos ​en una ​baraja española ​de 40 
cartas (sin 8 ni 9) 
5/40 
33 Probabilidad de sacar ​bastos ​en una ​baraja española ​de 40 cartas 
(sin 8 ni 9) 
10/40 
34 Probabilidad de sacar ​bastos u oros ​en una ​baraja española ​de 40 
cartas (sin 8 ni 9) 
20/40 
35 Probabilidad de sacar ​bastos, espadas u oros ​en una ​baraja española ​de 40 cartas (sin 8 ni 9) 30/40 
36 Probabilidad de sacar ​bastos, espadas, copas u oros ​en una ​baraja española ​de 40 cartas (sin 8 ni 9) 40/40 
37 Probabilidad de sacar ​un caballo de bastos u oros ​en una ​baraja española ​de 40 cartas (sin 8 ni 9) 2/40 
38 Probabilidad de sacar ​un caballo de bastos, espadas u oros ​en una baraja española ​de 40 cartas (sin 8 ni 9) 3/40 
39 Probabilidad de sacar ​cara ​al tirar una ​moneda 1/2 
40 Probabilidad de sacar ​cruz ​al tirar una ​moneda 1/2 
41 Probabilidad de sacar ​cara Y​ ​cruz ​al tirar una ​moneda 0/2 
42 Probabilidad de sacar ​cara O​ ​cruz ​al tirar una ​moneda 2/2 
43 Probabilidad de abrir al azar la ​página 47​ de un libro de 200 páginas 1/200 
44 Probabilidad de abrir al azar la ​página 200​ de un libro de 200 páginas 1/200 
45 Probabilidad de abrir al azar una ​página menor que 50​ de un libro de 
200 páginas 
50/200 
46 Probabilidad de abrir al azar una ​página mayor que 50​ de un libro de 
200 páginas 
150/200 
47 Probabilidad de abrir al azar una ​página impar​ de un libro de 200 
páginas 
100/200 
48 Probabilidad de abrir al azar una ​página par​ de un libro de 200 
páginas 
100/200 
49 Probabilidad de sacar al azar una ​bola roja​ de una bolsa que tiene 2 
bolas rojas, 8 bolas azules y 10 bolas verdes 
2/20 
63 
50 Probabilidad de sacar al azar una ​bola azul ​de una bolsa que tiene 2 
bolas rojas, 8 bolas azules y 10 bolas verdes 
8/20 
51 Probabilidad de sacar al azar una ​bola verde​ de una bolsa que tiene 
2 bolas rojas, 8 bolas azules y 10 bolas verdes 
10/20 
52 Probabilidad de sacar al azar una ​bola amarilla​ de una bolsa que 
tiene 2 bolas rojas, 8 bolas azules y 10 bolas verdes 
0/20 
53 Probabilidad de sacar al azar una ​bola roja O azul​ de una bolsa que 
tiene 2 bolas rojas, 8 bolas azules y 10 bolas verdes 
10/20 
54 Probabilidad de sacar al azar una ​bola roja O verde​ de una bolsa que 
tiene 2 bolas rojas, 8 bolas azules y 10 bolas verdes 
12/20 
55 Probabilidad de sacar al azar una ​bola azul O verde​ de una bolsa 
que tiene 2 bolas rojas, 8 bolas azules y 10 bolas verdes 
18/20 
56 Probabilidad de sacar al azar una ​bola NO roja​ de una bolsa que 
tiene 2 bolas rojas, 8 bolas azules y 10 bolas verdes 
18/20 
57 Probabilidad de sacar al azar una ​bola NO azul​ de una bolsa que 
tiene 2 bolas rojas, 8 bolas azules y 10 bolas verdes 
12/20 
58 Probabilidad de sacar al azar una ​bola NO verde​ de una bolsa que 
tiene 2 bolas rojas, 8 bolas azules y 10 bolas verdes 
10/20 
59 Probabilidad de ganar una ​rifa ​con 10.000 papeletas sabiendo que 
has comprado 5 
5/10.000 
60 Probabilidad de perder una ​rifa​ con 100 papeletas sabiendo que has 
comprado 6 
94/100 
61 Probabilidad de que el contrincante saque papel en el ​juego 
PIEDRA-PAPEL-TIJERA 
1/3 
62 Probabilidad de que el contrincante saque cantidad par en el ​juego 
PARES-NONES 
1/2 
63 Probabilidad de acertar un ​número ​entre el 1 y el 10 1/10 
64 Probabilidad de que salga 0 en una ​ruleta americana​ con números 
del 0 al 36. 
1/36 
65 Probabilidad de que salga par en una ​ruleta americana​ con números 
del 0 al 36. 
18/36 
66 Probabilidad de que salga impar en una ​ruleta americana​ con 
números del 0 al 36. 
18/36 
67 Tengo una bolsa con ​caramelos ​donde hay 7 de fresa y 10 de limón. 
Si sacamos uno sin mirar, ¿cuál es más probable que salga? 
limón 
68 
Tengo una bolsa con ​caramelos ​donde hay 4 de fresa, 3 de limón, 2 
de menta y 1 de miel. Si sacamos uno sin mirar, ¿cuál es más 
probable que salga? 
fresa 
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Tengo una bolsa con ​caramelos ​donde hay 4 de fresa, 3 de limón, 2 
de menta y 1 de miel. Si sacamos uno sin mirar, ¿es más probable 




Tengo una bolsa con ​caramelos ​donde hay 4 de fresa, 3 de limón, 2 
de menta y 1 de miel. Si sacamos uno sin mirar, ¿es más probable 
que salga limón o menta? 
limón 
71 Tengo una bolsa con 7 ​caramelos ​de fresa y 7 caramelos de limón. Si 
sacamos uno sin mirar, ¿cuál es más probable que salga? 
igual 
72 Si lanzo una ​moneda​, ¿es más probable que salga cara o que salga 
cruz? 
igual 
73 Si lanzo un ​dado ​de seis caras, ¿es más probable que salga un 2 o 
que salga un 6? 
igual 
74 Lanzamos una ​moneda ​y sale CRUZ tres veces seguidas. ¿Podemos 
asegurar que en la siguiente tirada saldrá CRUZ nuevamente? 
no 
75 Lanzo un dado cinco veces y me sale 2, 4, 2, 6, 2. ¿Podemos saber 
qué número saldrá en la próxima tirada 
no 
76 Lleva dos días seguidos lloviendo. ¿Es suficiente para asegurar que al 
tercer día también lloverá? 
no 
77 Si a un profesor le caigo bien, ¿sé con total seguridad que me 
aprobará? 
no 
78 ¿Puedo saber cuánto pesan 2 toneladas de azúcar? sí 
79 Una cuerda mide 2 m. ¿Sabemos cuánto medirá al día siguiente? sí 
80 Si hoy es domingo, ¿puedo saber qué día de la semana será al día 
siguiente? 
sí 
81 Compro 10 papeletas para una rifa que tiene 10 papeletas. ¿Puedo 
saber con seguridad si ganaré? 
sí 
82 "Lanzar un lápiz al aire y ver si cae al suelo", ¿es un ​experimento 
aleatorio o determinista? 
determinista 
83 "Medir la temperatura del agua", ¿es un ​experimento ​aleatorio o 
determinista? 
determinista 
84 "Calcular el área de un rectángulo", ¿es un ​experimento ​aleatorio o 
determinista? 
determinista 
85 "Determinar los litros de agua que llueve durante un día", ¿es un experimento ​aleatorio o determinista? determinista 
86 "Calcular el perímetro de una circunferencia", ¿es un ​experimento 
aleatorio o determinista? 
determinista 
87 "Operar 167 + 569", ¿es un ​experimento ​aleatorio o determinista? determinista 
88 "Calcular el dinero que me he gastado en comprar ropa en una 
tienda", ¿es un ​experimento ​aleatorio o determinista? determinista 
89 "Pesar la fruta con una báscula", ¿es un ​experimento ​aleatorio o 
determinista? 
determinista 
90 "Calcular el precio de 1 Kg de manzanas sabiendo que 3 Kg cuestan 
6€", ¿es un ​experimento ​aleatorio o determinista? determinista 
65 
91 "Salir de casa mientras llueve y saber si te vas a mojar o no", ¿es un experimento ​aleatorio o determinista? determinista 
92 "Saber cuántos padres tienes", ¿es un ​experimento ​aleatorio o 
determinista? 
determinista 
93 "Saber quién gobierna el país", ¿es un ​experimento ​aleatorio o 
determinista? 
determinista 
94 "Saber quién ha ganado las elecciones después del escrutinio", ¿es 
un ​experimento ​aleatorio o determinista? determinista 
95 "Saber la duración de un partido de fútbol que no tiene prórroga ni 
penaltis", ¿es un ​experimento ​aleatorio o determinista? determinista 
96 "Saber cuántos habitantes tiene una ciudad mirando el censo", ¿es un experimento ​aleatorio o determinista? determinista 
97 "Saber quién ha ganado un torneo que ya se ha celebrado", ¿es un experimento ​aleatorio o determinista? determinista 
98 "Saber el peso de una lata (incluyendo el líquido)", ¿es un experimento ​aleatorio o determinista? determinista 
99 "Predecir los goles de un partido de fútbol", ¿es un ​experimento 
aleatorio o determinista? 
aleatorio 
100 "Adivinar la nota del próximo examen", ¿es un ​experimento​ aleatorio 
o determinista? 
aleatorio 
101 "Extraer un lápiz de color del estuche sin mirar", ¿es un ​experimento 
aleatorio o determinista? 
aleatorio 
102 "Anotar el color de ojos de la próxima persona que suba al tren", ¿es 
un ​experimento ​aleatorio o determinista? aleatorio 
103 "Hacer una quiniela", ¿es un ​experimento ​aleatorio o determinista? aleatorio 
104 "Coger una pieza de dominó sin mirar", ¿es un ​experimento ​aleatorio 
o determinista? 
aleatorio 
105 "Elegir un alumno con los ojos cerrados", ¿es un ​experimento 
aleatorio o determinista? 
aleatorio 
106 "Adivinar quién será la próxima persona en hablarme por mensajería", 
¿es un ​experimento ​aleatorio o determinista? aleatorio 
107 "Lanzar un dardo a la diana y comprobar en qué número cae", ¿es un experimento ​aleatorio o determinista? aleatorio 
108 "Abrir al azar una página de un libro y anotar las vocales que hay", 
¿es un ​experimento ​aleatorio o determinista? aleatorio 
109 "Saber la temperatura exacta que hará al día siguiente al mediodía", 
¿es un ​experimento ​aleatorio o determinista? aleatorio 
110 "Lanzar una chincheta y saber si cae con la punta hacia arriba o hacia 
abajo", ¿es un ​experimento ​aleatorio o determinista? aleatorio 




112 "Jugar PARES-NONES", ¿es un ​experimento ​aleatorio o 
determinista? 
aleatorio 
113 "Que una persona piense un número del 1 al 10 y acertarlo", ¿es un experimento ​aleatorio o determinista? aleatorio 
114 "Acertar la hora exacta sin mirarla", ¿es un ​experimento ​aleatorio o 
determinista? 
aleatorio 
115 "Acertar si una familiar embarazada va a tener un niño o una niña", 
¿es un ​experimento ​aleatorio o determinista? aleatorio 
116 "Adivinar cuántos primos/as tiene una persona sin conocerla", ¿es un experimento ​aleatorio o determinista? aleatorio 
117 "Saber de qué afiliación política es una persona sin conocerla", ¿es un experimento ​aleatorio o determinista? aleatorio 
118 "Saber de qué color serán los ojos de un recién nacido sin haberlo 
visto antes", ¿es un ​experimento ​aleatorio o determinista? aleatorio 
119 "Adivinar quién ganará las elecciones antes del escrutinio", ¿es un experimento ​aleatorio o determinista? aleatorio 
120 "Saber cuántos habitantes tiene una ciudad sin mirar el censo", ¿es 
un ​experimento ​aleatorio o determinista? aleatorio 
121 "Predecir de forma exacta los goles que marcará un equipo durante la 
temporada siguiente", ¿es un ​experimento ​aleatorio o determinista? aleatorio 
122 "Adivinar el ganador de un torneo que no se ha jugado aún", ¿es un experimento ​aleatorio o determinista? aleatorio 
123 "Adivinar el número que saldrá al hacer girar una ruleta americana con 
números del 0 al 36", ¿es un ​experimento ​aleatorio o determinista? aleatorio 
124 "Saber el tiempo exacto en el que tardarás en estornudar", ¿es un experimento ​aleatorio o determinista? aleatorio 
125 Inventa un ​experimento ​aleatorio LIBRE 
126 Inventa un ​experimento ​determinista LIBRE 
127 Di el espacio muestral de "tu nota de matemáticas sin decimales al final del curso " 
{0, 1, 2, 3, 4, 
5, 6, 7, 8, 9, 
10} 
128 Di el ​espacio muestral​ de "el juego PIEDRA-PAPEL-TIJERA" {piedra, 
papel, tijera} 
129 Di el ​espacio muestral​ de "el juego PARES-NONES" {par, nones} 
130 Di el ​espacio muestral​ de "adivinar un número del 1 al 10" {1, 2, 3, 4, 5, 
6, 7, 8, 9, 10} 
131 Di el ​espacio muestral​ de "lanzar una moneda al aire" {cara, cruz} 
132 Di el ​espacio muestral​ de "lanzar dos monedas al aire y anotar 
cuantas caras salen" 
{0, 1, 2} 
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133 Di el ​espacio muestral​ de "lanzar dos monedas al aire y anotar 
cuántas cruces salen" 
{0, 1, 2} 
134 Di el ​espacio muestral​ de "lanzar dos monedas al aire y anotar si 
salen dos caras, dos cruces, cara y cruz o cruz y cara" 
{CC, ++, C+, 
+C} 
135 Di el ​espacio muestral​ de "lanzar un dado de seis caras" {1, 2, 3, 4, 5, 
6} 
136 Di el ​espacio muestral​ de "lanzar un dado de seis caras y anotar si 
es par o impar" 
{par, impar} 




138 Di el ​espacio muestral​ de "extraer una carta de la baraja española y 




Di el ​espacio muestral​ de "extraer un lápiz y anotar su color de un 













141 Di el ​espacio muestral​ de "responder una pregunta de test con cuatro 
respuestas A, B, C y D" 
{A, B, C, D} 
142 Di el ​espacio muestral​ de "asomarse a la ventana y anotar si se ve el 
sol o no" 
{sí, no} 




144 Di el ​espacio muestral​ de "adivinar si una embarazada tendrá niño o 
niña" 
{niño, niña} 
145 Di el ​espacio muestral​ de "quién será el delegado de la clase entre 
Juan, Lucas, María y Lucía" 
{Juan, Lucas, 
María, Lucía} 
146 Di el ​espacio muestral​ de "goles que marcará un equipo de fútbol en un partido (máximo 12)" 
{0, 1, 2, 3, 4, 
5, 6, 7, 8, 9, 
10, 11, 12} 
147 Di el ​espacio muestral​ de "girar una ruleta americana con números del 0 al 36" 
{0, 1, 2, 3, 4, 
5, 6, 7, ..., 
36} 
148 
Tengo una ​caja ​con 4 bolas amarillas, 7 azules, 2 verdes y 1 roja. 





Tengo una ​caja ​con 4 bolas amarillas, 7 azules, 2 verdes y 1 roja. 




Tengo una ​caja ​con 4 bolas amarillas, 7 azules, 2 verdes y 1 roja. 




Tengo una ​caja ​con 4 bolas amarillas, 7 azules, 2 verdes y 1 roja. 




En la ​caja ​A hay 5 bolas amarillas y 2 azules; en la caja B hay 3 bolas 
amarillas y 2 azules. ¿Qué caja eliges si quieres tener más 
probabilidad de sacar azul? 
B 
153 Describe un ​suceso ​posible y otro imposible para el experimento de 
"lanzar un dado de seis caras" 
LIBRE 
154 Describe un ​suceso ​posible y otro imposible para el experimento de 
"extraer una carta al azar de una baraja española (sin 8 ni 9)" 
LIBRE 
155 Describe un ​suceso ​posible y otro imposible para el experimento de 
"lanzar dos monedas al aire" 
LIBRE 
156 Describe un ​suceso ​posible y otro imposible para el experimento de 
"lanzar dos dados de seis caras y sumar sus cantidades" 
LIBRE 
157 
Describe un ​suceso ​posible y otro imposible para el experimento de 
"sacar una bola de una caja con bolas azules, rojas y verdes y anotar 
su color" 
LIBRE 
158 Decir si son ​equiprobables ​los resultados de “lanzar una moneda” sí 
159 Decir si son ​equiprobables ​todos los resultados de "sacar una carta 
de la baraja española" 
sí 
160 Decir si son ​equiprobables ​todos los resultados de "lanzar un dado 
de seis caras" 
sí 
161 Decir si son ​equiprobables ​todos los resultados de "girar una ruleta 
americana" 
sí 
162 Decir si son ​equiprobables ​todos los resultados de "lanzar una 
moneda trucada" 
no 
163 Decir si son ​equiprobables ​todos los resultados de "observar si se 
saca una figura o un número de una baraja española" 
no 
164 Decir si son ​equiprobables ​todos los resultados de "lanzar un dado 
trucado" 
no 
165 Decir si son ​equiprobables ​todos los resultados de "extraer una bola 
de una caja con 7 bolas azules, 4 rojas y 2 verdes" 
no 
166 Decir si son ​equiprobables ​todos los resultados de "girar una ruleta 
americana trucada" 
no 
Tabla 4​. Preguntas para la actividad 2. 
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12.9. Recortable del dado para la actividad 2 
El dado de la ​Figura 11 se puede imprimir y recortar. Cabe la posibilidad de que se imprima                  




Figura 11​. Recortable del dado para la Actividad 2. (Elaboración propia) 
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12.10. Ejemplo de las actividades en RStudio de la actividad 2 
En la ​Tabla 5 y ​Tabla 6 ​se muestran los comandos y la salida por consola de dichos                  
comandos de RStudio de la Actividad 2 (Sesión 1), respectivamente. En la ​Tabla 7 y ​Tabla 8                 
se muestran los comandos y la salida por consola de dichos comandos de RStudio de la                
Actividad 2 (Sesión 5), respectivamente. Se menciona en el ​Anexo 12.4​. 
 
#-------------------------------------------------------------------- 
#-------------- ACTIVIDAD 2 - SESIÓN 1 ------------------------------ 
#-------------------------------------------------------------------- 
 
#-------------- Cálculos de PRUEBA ---------------------------------- 
  ​1​+​1 
  ​2​*​3 
 ​ 6​/​3 
  
#-------------- Enseñar FUNCIONES ----------------------------------- 
  # Asignar a 'x' un vector de los 12 primeros naturales 
  x = ​1​:​12 
  
 ​ ​# Mostrarlo 
  x 
  
 ​ ​# Muestra aleatorio de x (simula meter x en una bolsa, sacar un 
número, anotarlo y volverlo a meter en la bolsa) 
  sample(x, replace=​TRUE​) 
  
 ​ # Calcular la media de x 
  mean(x) 
  
#-------------- Simulación MONEDA ----------------------------------- 
  # Creamos moneda 
  moneda = c(​"cara"​, ​"cruz"​) 
 
 ​ ​# Número de lanzamientos (probar con 10, 100, 1.000, 10.000, 
100.000 y 1.000.000) 
  ​n = ​100 
  
  ​# Función que simula los n lanzamientos 
  lanzamientos = sample(moneda, n, replace=​TRUE​) 
  
  ​# Muestra todos los lanzamientos 
  lanzamientos 
  
  ​# Muestra una tabla de las frecuencias relativas de los 
lanzamientos (¿A qué números se aproximan conforme va creciendo n?) 
  table(lanzamientos)/n 
 
 
options(width=​10​)​ ​# Muestra un dato por fila (más visual) 
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#-------------- ORDEN integrantes grupo ----------------------------- 
  # Creamos vector con el nombre de los compañeros (inventado para un 
grupo) 
  Grupo_1 = c(​"Juan"​,​ "Lucía"​,​ "Daniel"​,​ "Miryam"​,​ "Pablo"​) 
  
 ​ # Orden numérico de cada integrante del grupo (aleatorio) 
  Orden_G1 = sample(Grupo_1) 
  
 ​ # Muestra el orden 
  Orden_G1 
  
#-------------- ORDEN de los GRUPOS --------------------------------- 
  # Creamos vector con los GRUPOS (inventado para 6 grupos) 
  Grupos = c(​"G1"​,​ "G2"​,​ "G3"​,​ "G4"​,​ "G5"​,​ "G6"​) 
  
  # Orden numérico de los grupos (aleatorio) 
  Orden_Grupos = sample(Grupos) 
  
 ​ # Muestra el orden 
  Orden_Grupos 
  
Tabla 5 ​. Ejemplo de comandos en RStudio de la Actividad 2 (Sesión 1). 
 
> #------------------------------------------------------------------ 
> #-------------- ACTIVIDAD 2 - SESIÓN 1 ---------------------------  
> #------------------------------------------------------------------ 
 
> #-------------- Cálculos de PRUEBA ------------------------------- 
>   1+1 
[1] 2 
 
>   2*3 
[1] 6 
 
>   6/3 
[1] 2 
 
> ​#-------------- Enseñar FUNCIONES --------------------------------- 
>   # Asignar a 'x' un vector de los 12 primeros naturales 
>   x =  1:12 
 
>   # Mostrarlo 
>   x 
 [1]  1  2  3  4  5  6  7  8  9 10 11 12 
>   # Muestra aleatorio de x (simula meter x en una bolsa, sacar un 
número, anotarlo y volverlo a meter en la bolsa) 
>   sample(x, replace=TRUE) 
 [1]  6 10  7  5  8  3  5  8 10 12  9  9 
 
>   # Calcular la media de x 




>​ #-------------- Simulación MONEDA --------------------------------- 
>   # Creamos moneda 
>   moneda = c("cara", "cruz") 
 
>   # Número de lanzamientos (probar con 10, 100, 1.000, 10.000, 
100.000 y 1.000.000) 
>   ​n = 100 
 
>   # Función que simula los n lanzamientos 
>   lanzamientos = sample(moneda, n, replace=TRUE) 
 
>   # Muestra todos los lanzamientos 
>   lanzamientos 
  [1] "cruz" "cruz" "cruz" "cara" "cara" "cara" "cara" "cara" "cara" "cara" 
 [11] "cara" "cara" "cruz" "cruz" "cara" "cruz" "cruz" "cruz" "cara" "cara" 
 [21] "cruz" "cruz" "cruz" "cara" "cara" "cruz" "cruz" "cruz" "cara" "cruz" 
 [31] "cara" "cara" "cruz" "cruz" "cara" "cruz" "cruz" "cruz" "cruz" "cruz" 
 [41] "cara" "cruz" "cara" "cara" "cruz" "cruz" "cara" "cruz" "cara" "cara" 
 [51] "cruz" "cara" "cara" "cara" "cruz" "cruz" "cruz" "cara" "cara" "cara" 
 [61] "cara" "cara" "cara" "cara" "cruz" "cruz" "cruz" "cara" "cara" "cruz" 
 [71] "cruz" "cara" "cara" "cara" "cara" "cruz" "cruz" "cara" "cruz" "cara" 
 [81] "cara" "cruz" "cruz" "cruz" "cruz" "cruz" "cruz" "cruz" "cara" "cara" 
 [91] "cara" "cruz" "cara" "cruz" "cara" "cruz" "cruz" "cara" "cruz" "cruz" 
 
>   # Muestra una tabla de las frecuencias relativas de los 
lanzamientos (¿A qué números se aproximan conforme va creciendo n?) 
>   table(lanzamientos)/n  
lanzamientos 
cara cruz  




> options(width=10) # Muestra un dato por fila (más visual) 
 
 
> ​#-------------- ORDEN integrantes grupo --------------------------- 
>   # Creamos vector con el nombre de los compañeros (inventado para 
un grupo)  
 
>   # Orden numérico de cada integrante del grupo (aleatorio) 
>   Orden_G1 = sample(Grupo_1) 
 
>   # Muestra el orden 
>   Orden_G1 
[1] "Juan"  
[2] "Miryam" 
[3] "Lucía"  







> ​#-------------- ORDEN de los GRUPOS ------------------------------- 
>   # Creamos vector con los GRUPOS (inventado para 6 grupos) 
>   Grupos = c("G1", "G2", "G3", "G4", "G5", "G6")  
 
>   # Orden numérico de los grupos (aleatorio) 
>   Orden_Grupos = sample(Grupos) 
 
 
>   # Muestra el orden 

















#-------------- Enseñar FUNCIONES ----------------------------------- 
  # Tenemos una caja con 2 bolas rojas, 8 bolas azules y 10 bolas 
verdes bolas 
  Bolas = c(​"roja","roja","azul","azul","azul","azul","azul","azul", 
    "azul","azul","verde","verde","verde","verde","verde","verde", 
    "verde","verde","verde","verde"​) 
  
 
  ​# Clasifica las Bolas 
  table(Bolas) 
  
 
  ​# Diagrama de barras de las Bolas que hay en la caja 
  barplot(table(Bolas), col=c(​"blue", "red", "green"​)) 
  
 
 ​ # Diagrama de sectores de las Bolas que hay en la caja 







#-------------- Simulación DADO ------------------------------------ 
  # Creamos dado 
  dado = ​1:6 
 
  ​# Número de lanzamientos (probar con 10, 100, 1.000, 10.000, 
100.000 y 1.000.000) 
  ​n = ​1000000 
  
  ​# Función que simula los n lanzamientos 
  lanzamientos = sample(dado, n, replace =​ TRUE​) 
  
 ​ # Muestra todos los lanzamientos 
  lanzamientos 
  
  # Media de lanzamientos 
  mean(lanzamientos) 
  ​# Muestra una tabla de las frecuencias relativas de los 
lanzamientos 
  table(lanzamientos)/n 
  
  ​# Diagrama de barras  
  barplot(table(lanzamientos)) 
  
  # Diagrama de sectores 
  pie(table(lanzamientos)) 
 
 
#-------------- Simulación DADO TRUCADO (Opcional) ------------------ 
   ​ # Creamos dado  
    dado_trucado = ​1:6 
  
   ​ # Número de lanzamientos 
    ​n = ​1000000 
  
    ​# Función que simula los n lanzamientos (el 6 tiene más 
probabilidad de salir) 
    lanzamientos_trucado = sample(dado_trucado, n, replace = ​TRUE​,  
                                  prob = c(​1,1,1,1,1,5​)) 
  
   ​ # Muestra todos los lanzamientos 
    lanzamientos_trucado 
  
   ​ # Muestra una tabla de las frecuencias relativas de los 
lanzamientos 
    table(lanzamientos_trucado)/n 
  
    ​# Diagrama de barras  
    barplot(table(lanzamientos_trucado)) 
  
    ​# Diagrama de sectores 
    pie(table(lanzamientos_trucado)) 




> #-------------- ACTIVIDAD 2 - SESIÓN 5 ---------------------------- 
> #------------------------------------------------------------------ 
 
> ​#-------------- Enseñar FUNCIONES --------------------------------- 
>   # Tenemos una caja con 2 bolas rojas, 8 bolas azules y 10 bolas 
verdes bolas 
  Bolas = c("roja", "roja", "azul", "azul","azul", "azul","azul",  
           "azul","azul","azul", "verde","verde","verde","verde",  
           "verde","verde","verde","verde","verde","verde") 
  
>   # Clasifica las Bolas 
>   table(Bolas) 
Bolas 
 azul  roja verde  
    8     2    10  
 
>   # Diagrama de barras de las Bolas que hay en la caja 
>   barplot(table(Bolas), col=c("blue", "red", "green")) 
 
>   # Diagrama de sectores de las Bolas que hay en la caja 
>   pie(table(Bolas), col=c("blue", "red", "green")) 
 
> ​#-------------- Simulación DADO ----------------------------------- 
>   # Creamos dado 
>   dado = 1:6 
 
>   # Número de lanzamientos 
>   ​n = 1000000 
 
>   # Función que simula los n lanzamientos 
>   lanzamientos = sample(dado, n, replace = TRUE) 
 
>   # Muestra todos los lanzamientos 
>   lanzamientos 
   ​[1] 1 5 5 6 5 4 1 5 5 1 6 1 2 2 1 5 3 3 2 4 3 2 2 1 1 1 2 4 6 6 4 1 5 3 5 6 2 
  [38] 6 6 6 1 2 3 3 1 5 2 6 3 1 4 5 4 3 6 4 5 5 6 2 1 5 4 1 4 1 5 5 4 4 6 5 2 5 
  [75] 3 1 3 5 3 1 3 3 5 3 4 6 4 6 3 4 4 5 5 6 3 6 1 2 1 6 6 1 1 3 3 1 1 2 6 4 4 
 [112] 5 2 5 6 5 6 2 6 4 5 6 3 5 3 6 3 5 5 3 3 1 5 1 6 3 3 3 3 5 5 2 2 2 2 6 4 2 
 [149] 6 1 6 5 3 4 1 6 2 2 6 5 5 2 2 2 6 1 1 4 2 1 5 5 5 3 4 4 3 5 6 5 2 3 5 6 6 
 [186] 3 3 5 5 6 1 4 1 3 3 2 5 4 4 6 2 4 5 4 4 3 4 5 5 4 2 4 6 3 3 3 4 2 6 2 3 3 
 [223] 4 5 2 1 5 2 2 2 1 4 5 4 3 3 4 6 1 4 2 4 2 5 2 4 5 5 6 6 6 6 3 2 6 1 4 3 3 
 [260] 3 6 6 1 5 3 1 4 2 4 1 5 2 5 3 4 4 2 4 4 1 3 3 2 3 1 2 3 3 5 5 2 5 6 4 2 4 
 [297] 6 5 3 6 6 2 3 5 3 1 2 5 1 2 1 1 2 4 4 5 4 1 5 2 1 3 4 2 2 4 4 2 1 1 2 4 3 
 [334] 5 1 2 2 2 5 3 3 3 1 1 5 1 3 2 1 4 4 5 4 3 5 4 1 4 2 5 1 4 6 4 1 1 2 5 2 6 
 [371] 2 4 2 6 5 3 2 5 3 5 6 2 3 1 1 6 2 4 6 1 5 1 1 6 1 3 6 4 6 6 3 4 5 6 3 4 6 
 [408] 3 1 1 1 3 6 3 5 4 3 5 4 2 1 6 2 2 6 4 1 5 1 6 6 1 2 3 3 3 6 6 3 2 2 1 4 3 
 [445] 6 5 6 2 4 1 1 2 1 6 2 3 1 3 6 6 2 3 5 5 3 4 6 3 1 1 5 5 1 4 3 2 2 6 2 2 1 
 [482] 2 2 5 3 1 3 4 1 4 1 1 4 1 1 4 6 2 6 6 5 2 4 6 5 6 4 3 4 6 1 2 6 4 2 4 6 5 
 [519] 2 5 5 3 6 3 1 2 1 1 3 4 4 2 2 4 5 4 1 1 5 3 1 1 1 2 4 5 3 2 4 1 5 1 3 2 4 
 [556] 2 4 4 1 1 2 4 6 5 6 3 6 1 3 3 5 6 2 1 1 2 2 1 4 3 4 5 3 5 3 2 3 1 3 6 5 3 
 [593] 5 1 6 2 6 6 3 6 3 1 2 2 4 6 2 6 2 3 6 6 3 4 5 4 1 1 6 4 5 4 1 5 3 5 6 4 5 
 [630] 4 2 4 5 6 5 2 1 4 6 4 2 6 2 1 2 1 4 4 5 6 3 5 5 5 4 3 1 3 1 5 1 3 6 4 2 6 
 [667] 5 6 4 2 1 4 2 2 3 4 3 1 2 1 1 3 3 4 1 3 1 2 1 4 6 5 5 6 6 1 2 6 4 6 6 3 3 
 [704] 5 4 1 1 6 5 4 2 1 2 4 6 1 2 5 4 2 4 4 4 4 2 2 2 5 6 2 3 6 3 4 5 1 2 5 4 1 
 [741] 2 5 1 1 4 6 1 6 3 3 4 2 4 4 6 5 1 6 2 4 5 2 2 1 1 4 6 5 2 1 2 4 2 4 4 3 1 
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 [778] 4 3 3 5 6 4 4 2 1 3 2 1 4 2 4 4 3 5 5 4 2 5 3 4 4 1 5 3 1 5 2 1 3 3 1 3 6 
 [815] 6 6 6 5 6 5 6 1 6 2 4 2 1 2 6 2 3 3 4 6 1 5 6 4 2 2 1 5 2 2 4 4 6 1 5 3 6 
 [852] 5 2 4 5 1 1 5 1 1 2 4 2 3 4 3 2 4 4 1 6 5 5 2 4 4 6 2 5 6 1 2 3 5 6 1 3 6 
 [889] 2 3 3 4 6 3 4 2 5 5 3 2 6 5 5 1 1 2 1 5 6 3 4 2 2 6 4 2 4 6 2 1 6 4 4 4 5 
 [926] 4 4 6 5 4 6 4 2 5 5 3 4 6 3 1 2 3 6 1 5 2 4 1 6 1 1 2 1 1 3 2 5 2 3 2 3 4 
 [963] 2 6 2 3 4 5 1 3 5 6 1 5 6 3 1 2 2 1 3 1 5 4 6 1 2 3 1 6 1 2 4 4 1 4 2 1 4 
 [ reached getOption("max.print") -- omitted 999000 entries ] 
 
>   # Media de lanzamientos 
>   mean(lanzamientos) 
[1] 3.499663 
 
>   # Muestra una tabla de las frecuencias relativas de los 
lanzamientos (¿A qué números se aproximan conforme va creciendo n?) 
>   table(lanzamientos)/n 
lanzamientos 
    1        2       3        4         5        6  
0.166690 0.166614 0.166606 0.167153 0.166307 0.166630  
 
>   # Diagrama de barras  
>   barplot(table(lanzamientos)) ​# ​Figura 12 
 
>   # Diagrama de sectores 
>   pie(table(lanzamientos)) ​# ​Figura 13 
 
>   ​#-------------- Simulación DADO TRUCADO (Opcional) ------------ 
>     # Creamos dado  
>     dado_trucado = 1:6 
 
>     # Número de lanzamientos 
>    ​ n = 1000000 
 
>     # Función que simula los n lanzamientos (el 6 tiene más 
probabilidad de salir) 
>     lanzamientos_trucado = sample(dado_trucado, n, replace = TRUE, 
prob = c(1, 1, 1, 1, 1, 5))  
 
>     # Muestra todos los lanzamientos 
>     lanzamientos_trucado 
   ​[1] 4 3 6 4 5 2 6 6 6 5 6 4 1 6 2 6 6 2 6 6 6 4 6 3 6 2 2 4 4 6 2 6 6 6 1 5 5 
  [38] 6 6 4 5 5 6 6 2 6 6 2 6 6 6 4 2 6 2 1 6 6 6 5 6 5 6 6 4 4 6 3 2 6 4 6 6 2 
  [75] 6 4 6 2 6 6 1 6 5 5 6 6 6 6 6 1 1 5 6 2 6 4 6 5 5 2 6 1 1 6 6 1 3 1 4 2 6 
 [112] 6 5 6 6 2 6 4 6 1 5 4 6 6 1 6 6 6 6 4 4 6 6 6 3 5 2 6 2 3 2 2 2 6 6 3 6 6 
 [149] 6 6 5 6 3 6 6 6 6 5 6 6 6 2 4 6 6 6 6 3 6 6 4 3 6 2 1 6 6 6 5 6 6 3 5 6 6 
 [186] 3 1 1 1 6 6 6 6 6 2 6 6 6 6 6 6 1 1 5 6 1 6 1 6 3 1 6 6 6 2 5 6 5 4 1 4 6 
 [223] 5 5 6 3 6 5 4 2 1 6 1 1 6 2 1 6 6 3 6 1 5 6 3 2 6 3 6 6 3 4 4 6 6 5 3 3 6 
 [260] 2 1 6 5 6 3 6 6 2 2 1 6 6 6 6 5 6 4 6 2 5 6 6 6 1 5 6 2 3 6 6 5 6 6 6 1 5 
 [297] 6 3 6 2 3 3 2 5 5 1 4 2 6 6 3 6 2 5 1 6 5 1 6 6 6 4 6 6 4 6 6 5 4 6 3 6 4 
 [334] 6 6 6 6 6 5 4 3 6 3 2 6 2 6 6 5 6 2 2 6 6 5 5 6 4 6 5 1 6 3 1 6 3 2 4 6 4 
 [371] 1 3 6 1 6 6 1 6 2 6 6 6 6 2 3 3 6 6 3 6 1 6 2 3 6 1 5 6 4 5 6 6 6 3 1 3 6 
 [408] 3 6 1 6 1 3 2 6 4 5 5 6 1 6 3 2 4 4 6 5 5 2 6 5 4 6 3 1 6 3 6 6 6 4 3 1 6 
 [445] 6 6 6 5 5 6 2 3 3 2 6 5 1 6 6 6 6 6 6 6 6 4 6 6 5 5 5 3 6 6 6 1 6 1 5 6 6 
 [482] 3 6 6 2 3 4 6 5 6 6 6 1 2 1 6 6 6 3 1 1 6 3 1 3 4 4 4 2 6 6 3 3 1 3 2 5 5 
 [519] 6 6 5 3 2 5 1 1 3 2 5 1 4 3 6 4 5 5 1 6 6 5 6 6 6 6 6 6 3 2 6 6 6 2 6 6 1 
 [556] 6 6 2 6 4 4 6 4 5 5 6 2 5 2 3 6 6 6 6 2 6 3 3 6 6 6 2 6 6 6 6 4 2 6 5 6 6 
 [593] 2 6 5 6 3 4 4 4 6 4 6 5 6 6 6 6 4 6 6 4 6 3 6 2 1 3 6 2 6 4 3 6 4 2 6 6 5 
 [630] 4 2 6 2 5 2 5 1 2 5 6 6 6 4 6 1 6 6 6 6 1 6 6 2 6 6 2 6 3 6 6 6 1 2 5 6 1 
 [667] 6 6 6 1 6 6 6 4 1 6 4 1 5 6 2 6 3 6 4 1 6 6 2 1 2 4 6 1 6 6 4 6 6 6 6 6 6 
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 [704] 4 3 3 5 6 6 2 2 2 2 4 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 5 6 4 6 6 6 6 3 3 6 6 2 5 3 6 6 
 [741] 4 1 5 6 1 6 1 6 3 5 4 6 2 6 4 6 6 6 6 1 6 3 1 6 6 1 5 6 6 5 4 3 6 6 6 4 2 
 [778] 6 2 1 6 6 6 6 6 6 6 1 6 5 6 6 2 6 6 6 6 6 6 5 5 1 6 3 6 3 4 4 5 6 1 6 5 6 
 [815] 5 6 6 6 6 4 6 6 6 6 6 3 6 6 4 1 6 6 6 5 6 6 6 6 1 4 1 6 6 6 2 3 4 6 2 4 3 
 [852] 6 5 2 6 6 4 3 3 4 3 5 3 1 6 4 6 1 6 6 6 6 3 4 2 6 6 6 6 4 6 3 2 3 4 6 6 1 
 [889] 6 6 3 4 3 6 6 6 4 1 6 6 1 2 4 1 1 3 1 6 5 4 6 6 6 6 4 3 6 6 2 6 6 1 2 6 6 
 [926] 6 5 5 4 6 4 6 3 6 6 5 6 6 3 2 1 6 1 6 4 1 2 6 6 1 2 3 6 4 2 2 3 6 4 4 5 5 
 [963] 3 2 6 6 6 6 6 5 6 2 6 5 6 6 5 2 3 1 5 6 4 6 3 4 6 6 6 1 6 6 4 1 1 6 4 4 5 
 [ reached getOption("max.print") -- omitted 999000 entries ] 
 
>     # Muestra una tabla de las frecuencias relativas de los 
lanzamientos (¿A qué números se aproximan conforme va creciendo n?) 
>     table(lanzamientos_trucado)/n 
lanzamientos_trucado 
    1        2       3        4         5        6  
0.100049 0.100214 0.099658 0.100137 0.100501 0.499441  
 
>     # Diagrama de barras  
>     barplot(table(lanzamientos_trucado)) ​# ​Figura 14 
 
>     # Diagrama de sectores 
>     pie(table(lanzamientos_trucado)) ​# ​Figura 15 
Tabla 8 ​. Salida por consola de los comandos de RStudio de la Actividad 2 (Sesión 5). 
Los diagramas asociados a las salidas del programa de la ​Tabla 8 se encuentran en ​Figura                
12​, ​Figura 13​, ​Figura 14 y ​Figura 15​. Los dos primeros hacen referencia a los diagramas de                 
barras y de sectores de lanzar 1000000 veces el dado, mientras que las dos últimas figuras                
son aquellas que representan los diagramas de barras y de sectores de lanzar 1000000 veces el                
dado trucado, enfatizando la gran frecuencia con la que sale el número 6. 
 
Figura 12​. Diagrama de barras asociado a la simulación de un dado lanzado 1000000 veces. 




Figura 13​. Diagrama de sectores asociado a la simulación de un dado lanzado 1000000 
veces. (Salida de RStudio) 
 
 
Figura 14​. Diagrama de barras asociado a la simulación de un dado trucado lanzado 
1000000 veces. (Salida de RStudio) 
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Figura 15​. Diagrama de sectores asociado a la simulación de un dado trucado lanzado 
1000000 veces. (Salida de RStudio) 
 
12.11. Memoria de prácticas (actividad 1) 
A continuación, se encuentra la memoria de prácticas, la cual contiene la actividad 1 de la                
Unidad Didáctica recogida en el TFM. Se renumeran las páginas a partir de aquí, ya que                
contiene exactamente todo lo relacionado con lo que hice durante las prácticas en el Mater               
Dei.  
Se menciona en el ​Punto 6.1.2 (contextualización), en el ​Punto 6.2 (objetivos), en el ​Punto               
6.3 (contenidos), en el ​Punto 6.6.2 (actividad 1), en el ​Punto 6.7 (dificultades), en el ​Punto                
6.8 (diversidad), en el ​Punto 6.9 (material), en el ​Punto 6.10.2.1 (evaluación actividad 1), en               
el ​Punto 6.11​ (construcción conocimiento) y en el ​Punto 7​ (resultados). 
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En el presente documento se detalla la ​memoria de prácticas en el Colegio Mater Dei. En                
primera instancia, se detalla la descripción del centro donde se han realizado las prácticas y se                
describe la ​contextualización ​de la actividad a poner en funcionamiento durante la estancia.             
Además, se ofrece una breve explicación de los dos grupos de 1.º de la ESO en los que se                   
imparte la Unidad Didáctica. Se llevaron a cabo las tres primeras sesiones del proyecto, por lo                
que las actividades restantes se exponen de forma teórica. 
Seguidamente se reflexiona sobre lo que se ha aprendido durante la etapa de ​observación ​de               
clases para posteriormente proceder a explicar la Unidad Didáctica de Estadística impartida            
durante la estancia. Se expone la ​temporalización ​que se preveía seguir, así como los              
materiales ​utilizados y los ​objetivos ​a alcanzar mediante la aplicación de dicho proyecto.             
Tras explicar brevemente lo que se realiza en cada sesión de la Unidad Didáctica se procede a                 
describir los ​contenidos ​de concepto, de procedimiento y de actitud, así como las             
competencias presentes. Por último, se centra en la atención a la ​diversidad​, las dificultades              
previstas y la evaluación.  
La Unidad Didáctica está centrada en un trabajo ​cooperativo ​en grupo cuyo proceso parte              
de imaginar un producto y realizar una encuesta objetivos de los cuales se plantearon al               
inicio. Seguidamente, se procede a encuestar a la muestra seleccionada para poder elaborar             
tablas de frecuencias, calcular medias y modas y dibujar diagramas estadísticos. Finalmente,            
se deberá presentar un portfolio incluyendo todas las actividades realizadas y la exposición de              
las conclusiones basadas en dicho trabajo. 
Los objetivos definidos para este proyecto se basan en afianzar los conocimientos sobre             
estadística, conocer su utilidad en un ámbito familiar, hacer uso de las tecnologías para              
facilitar los cálculos, elaborar un portfolio que contenga lo trabajado, reflexionar basándose            
en los cálculos y adquirir habilidades de trabajo en equipo. 
El dispositivo didáctico está elaborado de tal forma que atiende a la diversidad, ya que la                
actividad se realiza en grupos cooperativos y la ayuda mutua favorece el aprendizaje.             
Asimismo, también se tiene previsto ejercicios de ampliación para aquellos alumnos que            
pretendan desarrollar más, si cabe, los conocimientos de la materia. Cabe recalcar la             
importancia del apartado en el que se explican las dificultades previstas, ya que debido al               
impacto del COVID-19 se tuvo que replantear la actividad de forma teórica para que se               
pudiera realizar desde casa. 
Posteriormente, se valora la ​intervención ​en el aula donde se reflexiona sobre la creación               
del ambiente de trabajo, la interacción con el alumnado, el cumplimiento con los objetivos y               
la temporalización y la adecuación a la dinámica del aula. De igual forma, se narra de forma                 
concisa algunos de los productos ingeniosos que los alumnos crearon. 
En última instancia se argumentará críticamente la participación en las prácticas y            
analíticamente todo aquello que se ha aprendido y su pragmaticidad para la práctica docente              




2.1. Centro educativo 
Presente en el TFM. 
2.2. Actividad y grupo 
Presente en el TFM. 
3. Observaciones antes de impartir clase 
El periodo de observación ha transcurrido del 13 de enero al 24 de enero de 2020,                
computando un total de ​50 horas presenciales en el centro y asistiendo a los cursos a los que                  
mi tutora impartía clases. En él he aprendido a discernir quién está siguiendo la clase y                
entendiéndolo todo; aquellas personas que no toman muchos apuntes, pero hacen preguntas            
para acabar de asimilar los conceptos; o por el contrario, alumnos que se despistan y no saben                 
ni qué preguntar. 
Además, pude comprender la ​dificultad ​de tener que adaptarse a las circunstancias, es decir,              
hacer acopio de organización mental para saber qué se está explicando en cada clase y por                
dónde te quedaste. Asimismo, acordarse de todos tus alumnos para ser más eficiente en tus               
explicaciones y detenerse en aquello que se crea conveniente. 
También aprendí que para mis explicaciones futuras en un aula debía prestar atención a la               
diversidad ​de mis alumnos y a la ​claridad ​de mis exposiciones. Asimismo, mejoré mis              
habilidades para saber adaptarme al nivel educativo de los alumnos a los que me estaba               
dirigiendo, pues uno de los objetivos del docente es que todos sigan el curso de la explicación                 
con respecto al nivel que se les exige y que tienen. 
Mi tutora impartía clases de matemáticas en 1.º ESO B, 3.º ESO A y B, 4.º ESO B                  
(académicas), 1.º Bachillerato (aplicadas a las ciencias sociales) y 2.º Bachillerato (ciencia y             
tecnología). Además, una hora a la semana daba refuerzo de matemáticas a un alumno de 2.º                
ESO que había estado fuera dos semanas e iba conceptualmente retrasado a su clase. 
La ​mecánica ​de la clase se basaba en corregir los ejercicios del día anterior, adelantar               
materia nueva y mandar tareas sobre lo acabado de explicar. En ocasiones, cuando el temario               
era complicado, simplemente mandaba ejercicios de repaso sin adelantar conceptos nuevos.           
Esto ayudaba a los alumnos a aprehender mejor los conceptos que estaban utilizando. Por              
último, una sesión antes del examen, la dejaba íntegra para las dudas, algo que favorecía a                
aquellos que habían estudiado y querían comprender mejor el temario. 
Mientras que en 4.º ESO y los dos Bachilleratos se limitaba a las clases magistrales               
siguiendo la mecánica acabada de explicar, en 1.º ESO y 3.º ESO los estudiantes tenían               
tablets con los ​libros digitales y las aulas disponían de una ​pantalla digital interactiva​, con               
lo que la profesora podía realizar las explicaciones y los ejercicios desde ella. Asimismo,              
cuando se cercioraba de que el comportamiento del estudiantado era favorable, se permitía             
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dejar alguna clase para hacer ​Kahoots ​o salir a los bancos del patio a realizar alguna                
actividad. 
Considero una metodología idónea para el alumnado, pues consigue aprender de forma            
continuada, progresiva y gradual sin sobresaturarse demasiado con concepto nuevos,          
intercalando alguna sesión para realizar alguna actividad lúdica. 
4. Unidad Didáctica impartida (actividad 1) 
El periodo de prácticas e impartición de clases se produjo del 24 de febrero al 8 de abril,                  
siendo un total de ​75 horas presenciales en el centro y ​75 horas no presenciales desde casa                 
debido al impacto del COVID-19.  
Realicé algunas explicaciones ocasionales en 1.º ESO sobre fracciones y en 3.º ESO sobre              
sistemas de ecuaciones, aunque me impliqué por completo en la Unidad Didáctica de             
Estadística en el nivel de 1.º ESO.  
Se dedicarán un total de ​5 sesiones de 55 minutos cada una, situadas a inicios de la tercera                  
evaluación de la materia de matemáticas, ya que abarcará el contenido de ​Estadística​. A              
grandes rasgos, esta actividad ofrecerá un perfeccionamiento de conocimientos sobre dicho           
contenido. Realicé, ejecuté y expliqué parte del proyecto que había preparado, llegando a             
concluir las tres primeras sesiones. Las últimas dos sesiones no pude ponerlas en             
funcionamiento, por este motivo lo expondré de forma teórica. 
La finalidad de este proyecto será realizar un estudio estadístico sobre un producto             
novedoso, el cual surgirá de la imaginación de los educandos. A continuación, realizarán una              
encuesta para cumplir las metas que ellos mismos se planteen. Más adelante, a partir de los                
resultados de la encuesta realizarán tablas de frecuencias, gráficos estadísticos y aplicarán            
medidas estadísticas de las que extraerán conclusiones.  
La idea básica de hacer una encuesta para tratar el contenido de estadística se ha extraído del                 
libro de Matemáticas de Santillana (Herráiz et. al, 2015), en la que simplemente se expone la                
idea como trabajo cooperativo. Tendrán que ir confeccionando un portfolio por grupo en el              
que irán incluyendo todas las actividades que se irán indicando en el plan de trabajo. 
4.1. Temporalización 
Presente en el TFM. 
4.2. Material 
Primordialmente se va a necesitar de ​papel ​y ​bolígrafo ​para que los alumnos vayan              
realizando las actividades que se exigen en el portfolio. Asimismo, se precisa ​regla ​para un               
mejor desarrollo de algunas actividades como la elaboración de tablas de frecuencias. De             
forma extraordinaria, se necesitará de lápices o rotuladores de colores si algún educando             
quiere decorar dicho dossier con colores, pero esto no se les exige. 
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Además, se deberá disponer de ​internet ​en algunas sesiones, por lo que se realizarán las               
tareas en sus tablets (si trabajan con ellas en el centro) o se deberá ir al aula de informática                   
con ordenadores. 
Al principio del dispositivo didáctico se repartirá el plan de trabajo del proyecto, el cual está                
presente en el ​Anexo 8.2​, para que los alumnos tengan una idea clara de todo lo que se va a                    
realizar. Asimismo, también se repartirá una ficha de ejercicios al inicio de la segunda sesión               
(​Anexo 8.1​) que servirá como recordatorio a los conceptos primordiales para poder entender             
el temario de Estadística. Por último, también cabe destacar las fichas de refuerzo extraídas              
del material fotocopiable de Santillana (Gaztelu et. al, 2015), las cuales están presentes en el               
Anexo 8.4​. 
4.3. Objetivos didácticos 
La Unidad Didáctica programada en este trabajo deberá cumplir los objetivos ​específicos            
siguientes: 
1. Afianzar los conocimientos en estadística para ampliar las competencias en ese ámbito            
y de esta forma saber aplicarlos de forma correcta y acertada en la elaboración de               
encuestas, tablas de frecuencias, diagramas de barras y sectores y el cálculo de             
medidas estadísticas. 
2. Tomar conciencia de la utilidad de la Estadística en un entorno posible y realista              
debido a la aplicación de la misma en una situación hipotética perfectamente factible a              
través de la elaboración de una encuesta sobre un producto esbozado por los alumnos.              
De esta forma, ser capaces de “formular preguntas adecuadas para conocer las            
características de interés de una población y recoger, organizar y presentar datos            
relevantes para responderlas, utilizando los métodos estadísticos apropiados y las          
herramientas adecuadas” (Real Decreto 1105/2014). 
3. Saber utilizar herramientas tecnológicos enfocados a mejorar y facilitar la experiencia           
y los cálculos de la estadística así como conocer las diferentes aplicaciones útiles para              
el desarrollo de la estadística de nivel básico. Mediante estos dispositivos tecnológicos            
se podrá “organizar datos, generar gráficas estadísticas, calcular parámetros relevantes          
y comunicar los resultados obtenidos que respondan a las preguntas formuladas           
previamente sobre la situación estudiada” (Real Decreto 1105/2014). 
4. Confeccionar un portfolio o dossier que contenga todas las actividades solicitadas y            
ser capaz de concretar el trabajo realizado durante el proyecto. 
5. Obtener conclusiones y reflexiones basadas en estudios estadísticos elaborados a partir           
de encuestas, tablas de frecuencias, medidas estadísticas y gráficos, incluyendo la           
correcta lectura, interpretación y análisis de diagramas de barras y sectores. 
6. Adquirir habilidades de trabajo, comunicación y tolerancia en equipos cooperativos,          
fomentando la colaboración en el aula, la cooperación con los compañeros, la            
disposición hacia el trabajo y la atención en clase. 
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4.4. Actividad 1: ​Cuéntame 
El trabajo que se realizará en clase se localiza en el ​Anexo 8.2​. La actividad transcurre en un                  
periodo de 5 sesiones de 55 minutos (duración de las clases de secundaria) e irán               
transcribiendo todo lo trabajado en un ​portfolio ​o dossier por grupos, el cual se evaluará al                
final del dispositivo didáctico.  
Al inicio de la sesión 2 se realizarán unas actividades ​previas ​que servirán como evaluación               
inicial de los alumnos por parte del profesor. Los ejercicios tienen el propósito de que los                
alumnos recuerden aquellos conceptos trascendentales para entender la continuación del          
proyecto. La ficha de actividades recordatorias se encuentra detallada en el ​Anexo 8.1​. 
Cabe destacar que aunque dispongan de un documento explicativo, el profesor debe hacer             
todo lo posible para que se entienda, por lo que será recomendable detallar las acciones que se                 
realizarán en cada sesión para que se entienda desde el principio y pregunten las dudas               
pertinentes. 
Lo que se pretende es que los estudiantes puedan trabajar de manera original, divertida y               
entretenida el contenido de ​Estadística​, el cual forma parte del currículo básico de la              
Educación Secundaria Obligatoria. 
4.4.1. Sesión 1 
El objetivo de la primera sesión es que cada grupo de trabajo escoja un ​producto ​inventado                
por ellos mismos (de forma consensuada) y clarifiquen sus motivos principales por los que              
necesitan realizar una encuesta. 
En el portfolio de esta sesión deberán incluir una descripción de qué producto han elegido,               
por qué lo han elegido, qué características tiene, a quién va dirigido y qué nombre tiene.                
Además, también deberán especificar los 4 motivos/objetivos por los que querrán hacer la             
encuesta. 
4.4.2. Sesión 2 
Al comienzo de esta sesión se realizarán las actividades ​iniciales ​del ​Anexo 8.1 para              
contextualizar el temario que se quiere que aprendan y que en las posteriores sesiones              
necesitarán conocer. Se definirán conceptos estadísticos de forma oral y grupal, explicándolo            
con detenimiento en caso necesario y se interpretarán dos diagramas estadísticos para que se              
sienten las bases y cimientos sobre los que se trabajará más adelante. 
Hasta la finalización de la sesión se dejará tiempo para que vayan realizando las ​preguntas               
de la encuesta. Se les indicará las dos primeras cuestiones, las cuales serán comunes a todos                
para que nos sean de utilidad para las futuras sesiones, ya que será de ellos donde                
realizaremos tablas de frecuencias y diagramas estadísticos. Aparte de estas dos preguntas,            
tendrán que escribir de 6 a 8 más por su cuenta y de forma libre en cuanto a contenido.                   
Deberán incluir la encuesta completa en el portfolio. Las dos primeras preguntas son las              
presentadas en  la ​Tabla 2​. 
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“NOMBRE DEL PRODUCTO”  /  “NÚMERO DE GRUPO” 
 
Datos encuestado/a:  ​Sexo      (variable _______) 
                                     Edad      (variable _______)  
 
Pregunta 1.​ Si te dejáramos probar el producto, ​¿Cuántos días necesitarías para  






Pregunta 2*.​ ​¿Cuánto pagarías por el producto (€)? ​(variable _______) 
A. 0 (gratis) 
B. Entre 1 y 25 
C. Entre 26 y 50 
D. Entre 51 y 100 
E. Más de 100 
 
*Se podrán modificar los precios si se considera apropiado 
Tabla 2.​ Primeras preguntas de la encuesta 
El resto de preguntas podrán estar centradas en la calidad, el color, la posibilidad de que lo                 
utilicen o lo prueben o lo compren, las veces que utilizan productos parecidos, si las               
funciones son correctas o si mejorarían algo, etc. Podrán ser preguntas cerradas (contienen             
opciones en las respuestas) o abiertas (libertad a la hora de responder). Se podrá orientar al                
alumno en caso de que se necesitara. 
4.4.3. Sesión 3 
En la tercera sesión se les pedirá que elaboren una ​plantilla ​que recoja las respuestas que                
vayan a obtener de la encuesta con tal de facilitar la recogida de datos. A continuación, se les                  
solicitará que indiquen la población y la muestra representativa escogida para la encuesta. Por              
último, detrás de cada pregunta y entre paréntesis se deberá indicar qué tipo de variable               
estadística se está midiendo con dicha pregunta (cualitativa, cuantitativa discreta o           
cuantitativa continua). Todo lo mencionado se incluirá en el portfolio.  
Se intentará dejar como mínimo dos tardes completas para que encuesten a compañeros y              
familiares (máximo 50 encuestados). 
4.4.4. Sesión 4 
Se construirán dos ​tablas de frecuencias​, una para la pregunta 1 y otra para la pregunta 2                 
(incluidas en la ​Tabla 2​). De la primera tabla se calculará la media y la moda; de la segunda                   
tabla se dibujará a mano un diagrama de barras. Todas estas acciones se reflejarán en el                
portfolio. 
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4.4.5. Sesión 5 
La última sesión irá enfocada a la correcta utilización de la tecnología aplicada a la               
Estadística. Se les animará a abrir, de forma individual, una ​hoja de cálculo de Google Drive                
donde rellenarán las celdas con la tabla de frecuencias elaborada en la sesión anterior sobre la                
pregunta 2 de la ​Tabla 2​. Seguidamente, insertarán un gráfico de columnas y un gráfico               
circular para dicha tabla de frecuencias. En el ​Anexo 8.9 se puede ver una ejemplificación de                
dos tablas de frecuencias con datos inventados por un servidor y sus respectivos gráficos. 
Por último, el grupo deberá redactar las ​conclusiones ​basadas en la interpretación de todo lo               
trabajado en el proyecto. Se les indicará la importancia de centrarse en los motivos que               
eligieron para hacer la encuesta y en los resultados de la misma (incluyendo los gráficos               
delineados). Las conclusiones mencionadas se redactarán en el portfolio. 
Al final de la clase se repartirá la ​autoevaluación ​(​Anexo 8.7​) y la ​coevaluación ​(​Anexo               
8.8​) para que los alumnos se valoren tanto a sí mismos como a sus compañeros. Esta acción                 
ocupará aproximadamente 10 minutos. 
4.4.6. Presentación final 
Como colofón, se hará una llamada a los padres de los alumnos para que asistan un día y                  
hora señalados al instituto, de forma que los estudiantes expongan el desarrollo y las              
conclusiones del proyecto. Se les dejará un mínimo de 7 días desde que se acaben de impartir                 
las unidades didácticas de todas las materias de ​Matemáticas, Lengua Castellana​, ​Llengua            
Valenciana​ y ​Música​ para que se puedan preparar el discurso y la ​exposición​. 
4.5. Contenido del portfolio 
Se presentará un portfolio por grupo que deberá contener lo mencionado a lo largo de las                
sesiones, a saber: 
● Una descripción de qué producto se ha elegido, por qué se ha elegido, qué              
características tiene, a quién va dirigido y qué nombre tiene (de forma opcional se              
podrá añadir por qué se han rechazado las otras propuestas de productos).  
● Los 4 motivos/objetivos por los que se ha decidido hacer la encuesta (de forma              
opcional se podrá explicar por qué se han escogido dichos motivos y no otros). 
● La encuesta con todas las preguntas, tanto las dos primeras comunes a todos como las               
6 a 8 inventadas por los alumnos.  
● La plantilla de la encuesta rellenada con los/las encuestados/as. 
● La población y la muestra escogida para la encuesta (de forma opcional se podrá              
explicar por qué se han escogido esas opciones). 
● El tipo de variable que se mide con cada pregunta. 
● La  tabla de frecuencias de las respuestas de las preguntas 1 y 2. 
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● La media y la moda de la pregunta 1 (de forma opcional se podrá calcular la mediana                 
y el rango de la pregunta 1). 
● Dibujado a mano el diagrama de barras de la pregunta 2 (de forma opcional se podrá                
dibujar a mano el diagrama de sectores de la pregunta 1). 
● Las conclusiones obtenidas de todo lo trabajado. 
4.6. Contenidos 
Se tendrá en cuenta el Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre, por el que se establece                 
el currículo básico de la Educación Secundaria Obligatoria y del Bachillerato. En concreto,             
nos fijamos en el Bloque 5 de Estadística de Matemáticas de 1.º ESO. 
4.6.1. Conceptuales (saber) 
En referencia a aquellos conocimientos que tiene el alumno sobre conceptos o principios             
matemáticos de aquellos elementos de la estadística para poder realizar las actividades. 
● Variable estadística y tipos 
● Estudio estadístico 
● Población 
● Muestra 
● Muestra representativa 
● Frecuencia absoluta y frecuencia relativa 
● Tabla de frecuencias 
● Gráficos estadísticos 
● Media y moda 
4.6.2. Procedimentales (saber hacer) 
En relación al planteamiento, acción y resolución de problemas en las actividades a realizar              
de la unidad didáctica. 
● Conocer la utilidad de la Estadística como medio para conseguir mediciones,           
deducciones y conclusiones en un contexto determinado.  
● Saber hacer uso de recursos materiales o tecnológicos para la resolución de dudas             
como forma de autoaprendizaje, resolución de dificultades o entendimiento de aquello           
que se desconoce. 
● Ser capaz de innovar, crear y describir un objeto que no existe y con cualidades poco                
comunes o utópicas. 
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● Conocer y asociar los tipos de variables estadísticas que existen. 
● Seleccionar la población y la muestra representativa convenientes dependiendo del          
contexto de la situación. 
● Obtener frecuencias absolutas y relativas. 
● Confeccionar una tabla de frecuencias a partir de una tabla de datos, así como              
identificar los elementos de la misma para calcular medias y modas. 
● Realizar gráficos de barras y de sectores a partir de una tabla de frecuencias.  
● Realizar un estudio estadístico. 
4.6.3. Actitudinales (ser) 
Formado por la normativa, las cualidades, la sapiencia, el temperamento y la actitud             
orientadas a la estabilidad intrapersonal y social. 
● Adquirir hábitos de conducta positiva, grupal y altruista. 
● Demostrar iniciativa de participación, colaboración, respeto y comunicación. 
● Participar activamente en la toma de decisiones y elecciones, respetando en el            
coloquio entre compañeros. 
● Reflexionar, discernir y elegir las opciones correctas en los momentos cruciales. 
● Expresarse de forma clara, concisa y organizada para hacerse entender. 
● Actitud y pensamiento críticos en las situaciones que lo requieran. 
● Alcanzar familiaridad y manejabilidad con el estudio de gráficas estadísticas y su            
posterior análisis. 
4.6.4. Transversales 
Abarcan la totalidad de temas que atañen a todas las áreas de conocimiento escolar con gran                
relevancia social y significación en valores. 
● Integrarse en grupos de trabajo que fomentan la Educación cívica y moral. 
● Desarrollo de valores individuales y grupales sobre el esfuerzo, la investigación y la             
mejora cognitiva en elementos que trascienden las matemáticas. 
● Aprender un correcto uso, interpretación y tratamiento de los datos aplicados en un             
entorno de consumo y márketing y para la mejora de la conciencia moral. 
● Situaciones de empatía con el mundo y Educación para la Paz que implique la              
creación de productos relacionados con resolver situaciones de emergencia en el           
mundo en el que vivimos. 
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4.7. Competencias 
La Orden ECD/65/2015, de 21 de enero, enumera las siete competencias clave en la              
educación secundaria obligatoria y el bachillerato del Sistema Educativo Español. A           
continuación se presentan cada una de ellas y una breve aclaración de qué actividades en               
concreto promueven su desempeño.  
a) Comunicación lingüística​. Comprensión oral y escrita mediante la invención y          
descripción de detalles del producto imaginado. 
b) Competencia matemática y competencias básicas en ciencia y tecnología.         
Cálculos, deducciones y conclusiones en el ámbito de la estadística a la hora de              
realizar tablas de frecuencias u obtener gráficas de ellas. 
c) Competencia digital. ​Uso de recursos tecnológicos como Hojas de cálculo en Tablet            
u ordenador para hacer medias, tablas o gráficas. 
d) Aprender a aprender. Asimilar y obtener conocimientos y habilidades en estadística           
mediante el compromiso de hacer una encuesta de su propio producto. 
e) Competencias sociales y cívicas. ​El trabajo grupal promueve el compañerismo y la            
cooperación.  
f) Sentido de iniciativa y espíritu emprendedor. En la realización de las preguntas de             
la encuesta, las cuales deben estar enfocadas al cumplimiento de los objetivos que             
ellos mismos se han propuesto alcanzar. 
g) Conciencia y expresiones culturales. Están integradas habilidades como organizarse         
y tomar decisiones en una comunidad de trabajo, ya que supone estar todos de acuerdo               
en la elección del producto y sus especificaciones. 
4.8. Atención a la diversidad y dificultades previstas 
La actividad está diseñada para adaptarse a todo alumno de las clases mencionadas, ya que               
es un ​grupo heterogéneo en cuanto a aprendizaje, rendimiento y capacidades. En principio,             
el dispositivo didáctico se ha montado de tal manera que atienda todas las dificultades              
previstas. De hecho, previamente a las actividades puramente estadísticas se realizarán unas            
tareas previas (ver ​Anexo 8.1​) que pretenden recordar, reforzar y poner en práctica los              
conceptos estadísticos que se quieren enseñar.  
Además, como el recurso didáctico se realiza en grupo, se pretende que si algún estudiante               
no entiende alguna acción a realizar, sus compañeros de equipo puedan explicárselo. En             
última instancia, el docente, el cual tiene la misión intrínseca de guiar y supervisar a sus                
alumnos, podrá aclarar cualquier duda que surja. La explicación que se haría sería dirigida              
hacia toda la clase para que no vuelva a aparecer dicha duda. 
En el caso de que se tenga una clase trabajadora, se incluyen algunos ​ejercicios opcionales               
dentro de cada sesión para su posible realización. De esta forma se está teniendo en cuenta                
aquellos educandos que tienen un ritmo de aprendizaje superior a la media y que realizan las                
actividades con más rapidez. 
Asimismo, si no se dispusiera de ​conexión a internet cuando se necesite (en la última               
sesión se tiene pensado abrir un documento en Google Drive de forma online) se procederá a                
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utilizar Apache OpenOffice Calc o Microsoft Office Excel, las cuales son también hojas de              
cálculo pero con las que se puede trabajar offline. Además, en el caso de que a los alumnos                  
les cause problemas entender todo el procedimiento de rellenar las celdas de la hoja de               
cálculo y hacer las gráficas, se hará uso del proyector (si se dispone de él) para ilustrar el                  
procedimiento. 
Si algún alumno, por motivos extraoficiales, no ha podido realizar el proyecto            
conjuntamente con sus compañeros, se le pedirá que realice la hoja de ejercicios del ​Anexo               
8.3​, la cual es una extrapolación del trabajo grupal para que pueda realizarlo un estudiante de                
forma ​individual​. Esta es una opción perfectamente válida y plausible en la acuciante             
necesidad de estudiar y realizar trabajos desde casa por motivos del confinamiento nacional             
en el que se encuentra la península debido al COVID-19. 
Finalmente, en el caso de que algún grupo no haya superado el aprobado en el proyecto, se                 
pedirá como tarea a realizar en casa las ​fichas de refuerzo seleccionadas en el ​Anexo 8.4                
(Gaztelu et. al, 2015), las cuales provienen del material fotocopiable de Santillana. Asimismo,             
también se podrá pedir a aquellos alumnos que se crea que lo necesiten para acabar de                
entender el contenido. 
4.9. Evaluación 
La evaluación final está presente en el TFM. 
4.9.1. Evaluación de la Actividad 1 
Se pedirá un portfolio en el que tendrá que estar indicado todo lo trabajado durante el                
proyecto. La nota de la actividad se valorará sobre 10 (posteriormente se ponderará con el               
peso correspondiente dentro de cada trimestre). Se obtendrá según la siguiente distribución de             
porcentajes: 
● 80 %: contenido del ​portfolio​. Valoración final mediante rúbrica (​Anexo 8.5​) 
● 10 %: ​actitud ​ante el proyecto. Observación directa del profesor mediante rúbrica            
(​Anexo 8.6​) 
● 5 %: ​autoevaluación​. Valoración personal mediante rúbrica (​Anexo 8.7​) 
● 5 %: ​coevaluación​. Valoración a los compañeros mediante rúbrica (​Anexo 8.8​) 
Para recuperar esta parte se da la opción de realizar las fichas de refuerzo del ​Anexo 8.4​, con                  
lo que en caso de hacer medianamente bien los ejercicios supondría adjudicarse el ​suficiente              
en esta parte de la actividad. 
4.9.2. Evaluación del proyecto en Prácticas 
El proyecto que llevé a cabo en el Mater Dei se realizaba en conjunto con Matemáticas,                 
Lengua Castellana, Llengua Valenciana y Música, por lo que la nota final del proyecto venía               
dada por la ponderación de las cuatro notas obtenidas de cada materia. De esta forma, cada                
asignatura tenía un peso del 25 % en la nota final del proyecto.  
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5. Intervención en el aula 
El ​ambiente ​de trabajo y la ​efectividad ​a la hora de poner en marcha la Unidad Didáctica                 
de Estadística ha sido diferente en ambos grupos. En cuanto a 1.º ESO A se patentaba un                 
ambiente más agitado y convulso, teniendo que repetir las explicaciones continuamente,           
mientras que en el otro curso eran más trabajadores y efectivos.  
La ​interacción ​con el alumnado ha sido fructífera, pues todos los grupos me llamaban y me                
preguntaban dudas, interesándose por entender correctamente la actividad y asumiendo que           
únicamente estaba yo como rol de profesor, ya que mi tutora me dejaba la responsabilidad al                
completo, interviniendo solo en caso necesario. Asimismo, considero que la actividad se            
adecuó correctamente a la dinámica del aula debido a que hallaba a los alumnos inmersos en                
sus acciones pertinentes dentro de cada grupo. 
Ambos cursos estaban sentados por grupos de trabajo, por lo que las dudas las solía               
responder cuando el portavoz del grupo (elegido por ellos mismos) levantaba la mano y me               
acercaba a ayudarles en lo que fuera necesario. Cuando creía conveniente una explicación o              
aclaración para toda la clase, simplemente me situaba en un lugar central de la clase o                
enfrente de la pizarra y trataba de explicar la cuestión para que todo el mundo atendiera. 
A pesar de que únicamente logré explicar las tres primeras sesiones previstas, pude             
comprobar como se adecuaron al ​tiempo ​medio estimado que tenía previsto y se adecuó              
perfectamente a la ​dinámica ​del aula en cuanto a dificultad y efectividad. En lo referente al                
contenido de aprehensión de conceptos, desarrollo de procedimientos y disposición al           
esfuerzo se considera que son convenientemente trascendentes y profundos en el proceso de             
enseñanza-aprendizaje como para lograr los objetivos propuestos.  
5.1. Resultados 
Pese no haber concluido las sesiones previstas, pude realizar las tres primeras sesiones y              
comprobar la ilimitada ​imaginación ​de los alumnos a la hora de ingeniar inventos que              
exceden las capacidades de una mente adulta. Por ello me gustaría mencionar algunos             
productos que me llamaron especialmente la atención. 
El primero de ellos fue un ocurrente pato de plástico que se encargaba de limpiar la basura y                  
los desperdicios humanos y reciclarlos en sus correspondientes cubos de basura, permitiendo            
así una ciudad ecológica que cuida el medio ambiente. Otro invento de grandes magnitudes              
fue aquel que aparentaban ser unas simples zapatillas pero que escondían grandes secretos             
como pudieran ser el posibilitarte caminar sobre el agua, abrigarte por completo en caso de               
necesidad o hacerte correr a una velocidad que supere los límites concebibles. 
Otro de ellos era un pequeño dispositivo que al posicionarlo detrás de una de tus orejas                
permitía leerte el pensamiento y transmitir aquellas palabras que querías expresar. Por último,             
también me gustaría mencionar aquel producto que con unos grandes brazos mecánicos            
enganchados a la encimera de la cocina te cocinaba de forma autónoma y para colmo también                
te limpiaba los platos y cubiertos utilizados. 
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6. Autoevaluación 
Considero una ​oportunidad ​única el poder aprovechar la experiencia de un profesor que             
lleva impartiendo clases hace más de veinte años, puesto que te puede enseñar diversidad de               
cuestiones para mi futura docencia. Entre ellas, se encuentran las siguientes: hablar claro y              
fuerte para que te oiga incluso el de la última fila; prestar especial atención a las reacciones de                  
los alumnos para comprobar si están siguiendo las explicaciones y repetirla si es necesario; la               
postura frente a la pizarra, ya que se debe escribir en ella y luego distanciarse para que lo                  
vean; siempre que se hable, que sea mirando a los pupilos y no a la pizarra; formular                 
preguntas a alumnos en concreto para comprobar si están siguiendo la clase. 
Tras la experiencia de las prácticas, me siento más ​seguro ​de mí mismo a la hora de explicar                  
o atender dudas, además de con una ​motivación ​extra para volver cuanto antes a la docencia.                
Sin embargo, me gustaría poder impartir la Unidad Didáctica presente en este documento de              
forma íntegra para poder valorar de forma más precisa los resultados y extraer valoraciones              
más concluyentes para de esta forma recibir ​retroacción ​en cuanto a efectividad de             
procedimiento, de entretenimiento y de aprendizaje. De esta forma se podría comprobar si se              
alcanzan los objetivos propuestos para dicha actividad. 
Cabe recalcar que me centré en intentar adaptar las actividades que había preparado para              
poner en práctica en el centro educativo de forma que se pudiera realizar desde casa con la                 
intención de que los objetivos, los contenidos y las competencias fueran lo más próximas              
posibles a lo que planteé desde un principio. 
De forma conclusiva, la Unidad Didáctica sobre Estadística en 1.º de la ESO tiene la               
pretensión de enfocar desde un punto de vista diferente el temario de matemáticas para poder               
afianzar significativamente los conocimientos de la materia. Personalmente, valoro la          
situación didáctica y pedagógica idónea para poder aplicar el proyecto contenido a lo largo de               
la memoria, ya que los alumnos de 1.º de la ESO tienen la capacidad y aptitud suficientes para                  
divertirse y aprender con la realización de una encuesta en el ámbito de la ciencia,               
concretamente en el de la estadística. 
Por último, me gustaría añadir lo aprendido durante la realización de esta Unidad Didáctica,              
puesto que es la primera vez que me dedico íntegramente a informarme y llevar a cabo su                 
redacción y elaboración. Me he percatado de la ​dificultad ​de tener presente todas las posibles               
adversidades en el aula y de tener que adaptarse al nivel de los alumnos a los que te diriges.                   
Espero poder poner en práctica el proyecto educativo al completo cuando sea profesor y              
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8. Anexos de la memoria de prácticas 
8.1. Evaluación inicial de la actividad 1 
Ejercicios previstos para realizar conjuntamente con compañeros y docente en el inicio de la              
sesión 2 como preámbulo a las aplicaciones de dichos conceptos. 
 
EJERCICIOS PREVIOS ACTIVIDAD 1​ - ​Grupal 
Se realizarán estos ejercicios previos de forma global, participando todos en clase. Se podrán              
tomar apuntes de lo explicado que irán en la libreta individual de cada alumno. 
 
Ejercicio 1.​ Definir estos conceptos, tratando de entenderlos. (​15 min​) 
a. Estadística 
b. Variable estadística y tipos 
c. Estudio estadístico 
d. Población 
e. Muestra 
f. Muestra representativa 
g. Frecuencia absoluta y frecuencia relativa 
h. Tabla de frecuencias 
i. Gráficos estadísticos 
j. Media y moda 
 
Ejercicio 2*.​ Leer, interpretar y analizar los siguientes diagramas: (​15 min​) 




          ​b)​ Diagrama de sectores  
 
  
 *​ Los gráficos han sido realizados a partir de una tabla de frecuencia con datos inventados por el 
profesor. 
 
8.2. Desarrollo de la actividad 1 (grupal) 
Ficha expositiva en la que se explica la distribución de las actividades de las sesiones de la                 
actividad didáctica grupal. 
 
ACTIVIDAD 1​ - Grupal 
El objetivo principal de este proyecto es realizar un estudio estadístico sobre un producto              
novedoso, el cual debe surgir de vuestra imaginación. Habrá que incluir en el ​portfolio ​todas               
las actividades que se indican en este plan de trabajo. Las actividades han de estar ordenadas                
por sesiones. 
Sesión 1​ ​(55 min) 
 
De forma individual: 
1. Escribir en un papel un ​producto ​inventado por vosotros. Puede ser un objeto, una              
aplicación, un videojuego, un juego, un dispositivo electrónico, etc. ​(5 min) NO HAY             





De forma grupal: 
2. Debéis poneros de acuerdo con qué producto os quedáis de entre los propuestos por              
los miembros del grupo. Para ello, debéis escoger aquel más original e interesante. ​SI              
NO HAY ACUERDO, LO DECIDIRÁ EL PROFESOR. (5 min)  
3. Realizar un ​escrito ​explicando lo siguiente. Esto se incluirá en el ​portfolio​. ​(30 min) 
a. Qué producto habéis elegido 
b. Por qué lo habéis elegido 
c. Qué características tiene 
d. A qué tipo de público va dirigido, es decir, cuál es vuestro cliente potencial              
(edad, género, clase social, intereses, gustos, etc.) 
e. Qué nombre le habéis puesto 
 
 
En las posteriores sesiones se deberá realizar una encuesta relacionada con este producto.             
Antes de escribir las preguntas: 
 
4. Se deberán escoger mínimo ​4 motivos/objetivos ​(ordenados de mayor a menor           
importancia) por los que queréis hacer la encuesta teniendo en cuenta las            
características del producto y a quién va dirigido. Esto se incluirá en el ​portfolio (​15               
min​). Por ejemplo, ​Quiero hacer una encuesta porque​...  
a. quiero vender mi producto a una empresa; 
b. quiero que la gente conozca mi producto; 
c. quiero vender muchos productos; 
d. quiero conocer los gustos de los clientes potenciales; 
e. quiero saber si utilizarían mi producto; 
f. quiero competir con otros negocios que venden productos parecidos; 
g. quiero atraer clientes a mi tienda online o física; 
h. quiero ganar mucho dinero con este producto; 
i. quiero divertir a la gente; 
j. quiero ser famoso; 
k. quiero concienciar a la gente; 
l. quiero saber si el producto es viable; 
m. quiero ser el primero en inventarlo; 
n. quiero conocer la opinión de la gente;  
o. quiero saber si tiene desventajas; 
p. quiero saber si se puede mejorar; 
q. creo que la gente lo necesita; 
r. creo que debería existir ya; 
s. necesito recursos; 
t. necesito más colaboradores; 




En el ​portfolio (uno por grupo)​ de hoy debe incluirse: 
● Una descripción de qué producto habéis elegido, por qué lo habéis elegido, qué             
características tiene, a quién va dirigido y qué nombre tiene (de forma ​opcional ​se podrá               
añadir por qué se han rechazado las otras propuestas de productos).  
● Los 4 motivos/objetivos por los que queréis hacer la encuesta (de forma ​opcional ​se              




Sesión 2​ ​(55 min) 
 
1. Realización de las actividades previas (​30 min​) 
 
Es el momento de realizar la encuesta, la cual comenzará de esta forma: 
 
“NOMBRE DEL PRODUCTO”  /  “NÚMERO DE GRUPO” 
 
Datos encuestado/a:  ​Sexo      (variable _______) 
                                     Edad      (variable _______)  
 
Pregunta 1.​ Si te dejáramos probar el producto, ​¿Cuántos días necesitarías para  







Pregunta 2*.​ ​¿Cuánto pagarías por el producto (€)? ​(variable _______) 
A. 0 (gratis) 
B. Entre 1 y 25 
C. Entre 26 y 50 
D. Entre 51 y 100 
E. Más de 100 
 
*Se podrán modificar los precios si se considera apropiado 
 
 
A continuación, se escribirá la encuesta completa. Podrá tener preguntas relacionadas a la             
calidad, el color, la posibilidad de que lo utilicen o lo prueben o lo compren, las veces que                  
utilizan productos parecidos, si las funciones son correctas o si mejorarían algo, etc. Podrán ser               
preguntas cerradas (contienen opciones en las respuestas) o abiertas (libertad a la hora de              
responder). 
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2. Teniendo en cuenta los motivos escogidos en la primera sesión, se deberán escribir de              
6 a 8 preguntas más, orientadas a cumplir esos objetivos sobre el producto. Esto se               
incluirá en el ​portfolio​. (​25 min​) 
 
 
En el ​portfolio (uno por grupo)​ de hoy debe incluirse: 
● La encuesta con todas las preguntas, tanto las dos primeras comunes a todos como las               




Sesión 3​ ​(55 min) 
 
1. Se dejará tiempo para acabar de escribir las preguntas de la encuesta. (​30 min​) 
2. Elaborar una ​plantilla ​que pueda recoger las respuestas obtenidas en la encuesta. Esto             
se deberá rellenar con las respuestas de los encuestados (máximo 50 personas) ​y             
se incluirá en el ​portfolio​. (​15 min​) 
3. Indicar la ​población ​y la ​muestra ​representativa que vais a elegir para vuestra             
encuesta. Esto se incluirá en el ​portfolio​. (​5 min​) 
4. Detrás de cada pregunta, entre paréntesis, se deberá indicar qué ​tipo de variable             
estadística se está midiendo con dicha pregunta (cualitativa, cuantitativa discreta o           
cuantitativa continua). Esto se incluirá en el ​portfolio​. (​5 min​) 
 
Ejemplo de plantilla con datos inventados para las preguntas ​(máximo 50 personas)​: 
 
Datos 
encuestado/a Pregunta 1 Pregunta 2 ... Pregunta 10 
Mujer 
28 años 5 [26, 50] ... ? 
Hombre 
47 años 3 más 100 ... ? 
... ... ... ... ... 
... ... ... ... ... 
 
 
En el ​portfolio (uno por grupo)​ de hoy debe incluirse: 
● La plantilla de la encuesta rellenada con los/las encuestados/as. 
● La población y la muestra escogida para la encuesta (de forma ​opcional ​se podrá              
explicar por qué se han escogido esas opciones). 
● El tipo de variable que se mide con cada pregunta. 
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Sesión 4​ ​(55 min) 
1. Construir una ​tabla de frecuencias con las respuestas de la pregunta 1, es decir, con               
la pregunta de ​¿Cuántos días necesitarías para saber si te gusta? 
2. Construir una ​tabla de frecuencias con las respuestas de la pregunta 2, es decir, con               
la pregunta de ​¿Cuánto pagarías por el producto (€)?  
 
Ambas tablas de frecuencias deben incluir los valores de las variables, las frecuencias             
absolutas y las frecuencias relativas, además del tamaño de la muestra en la última fila. Esto                
se incluirá en el ​portfolio​. (​35 min​) 
 
3. Calcular la ​media ​y la ​moda ​correspondiente a la tabla de frecuencias de la pregunta 1.                
Esto se incluirá en el ​portfolio​. (​10 min​) 
4. Dibujar a mano el ​diagrama de barras correspondiente a la tabla de frecuencias de la               
pregunta 2. Esto se incluirá en el ​portfolio​. (​10 min​) 
 
En el ​portfolio (uno por grupo)​ de hoy debe incluirse: 
● La  tabla de frecuencias de las respuestas de las preguntas 1 y 2. 
● La media y la moda de la pregunta 1 (de forma ​opcional ​se podrá calcular la mediana y                  
el rango de la pregunta 1). 
● Dibujado a mano el diagrama de barras de la pregunta 2 (de forma opcional se podrá                
dibujar a mano el diagrama de sectores de la pregunta 1). 
 
Sesión 5​ ​(45 min) 
De forma individual en la tablet o el ordenador del aula de informática: 
1. Abrir una ​Hoja de cálculo de Google Drive y transcribir la tabla de frecuencias de la                
pregunta 2, es decir, de la pregunta de ​¿Cuánto pagarías por el producto (€)? ​Después,               
realizar un diagrama de barras y un diagrama de sectores. (​25 min​) 
 
De forma grupal: 
2. Redactar las ​conclusiones ​obtenidas basándose en la interpretación de todo lo           
trabajado en las sesiones anteriores. Se deberá tener en cuenta los motivos por los que               
se quiso hacer la encuesta, centrarse en los resultados de la misma para extraer las               
conclusiones y analizar e interpretar de forma correcta las tablas de frecuencias y los              
gráficos estadísticos. Esto se incluirá en el ​portfolio​. (​20 min​) 
 
De forma individual se completarán la coevaluación y la autoevaluación. (​10 min​) 
 
En el ​portfolio (uno por grupo)​ de hoy debe incluirse: 
● Las conclusiones obtenidas de todo lo trabajado. 
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8.3. Desarrollo de la actividad 1 (individual) 
Adaptación de la actividad didáctica grupal para que la pueda realizar un alumno de forma               
individual en caso de que no haya podido asistir a las clases en las que se realizaba el                  
proyecto. 
 
ACTIVIDAD 1​ - Individual 
El objetivo principal de este proyecto es realizar un estudio estadístico sobre un producto              
novedoso, el cual debe surgir de tu imaginación. Habrá que incluir en el ​portfolio ​todas las                
actividades que se indican en este plan de trabajo. 
 
1. Inventarse un producto y realizar un ​escrito ​explicando lo siguiente: 
a. Qué producto habéis elegido 
b. Por qué lo has elegido 
c. Qué características tiene 
d. A qué tipo de público va dirigido, es decir, cuál es tu cliente potencial (edad,               
género, clase social, intereses, gustos, etc.) 
e. Qué nombre le has puesto 
 
En las posteriores sesiones se deberá realizar una encuesta relacionada con este producto.             
Antes de escribir las preguntas: 
 
2. Se deberán escoger mínimo ​4 motivos/objetivos ​(ordenados de mayor a menor           
importancia) por los que quieres hacer la encuesta teniendo en cuenta las            
características del producto y a quién va dirigido. Por ejemplo, ​Quiero hacer una             
encuesta porque​...  
a. quiero vender mi producto a una empresa; 
b. quiero que la gente conozca mi producto; 
c. quiero vender muchos productos; 
d. quiero conocer los gustos de los clientes potenciales; 
e. quiero saber si utilizarían mi producto; 
f. quiero competir con otros negocios que venden productos parecidos; 
g. quiero atraer clientes a mi tienda online o física; 
h. quiero ganar mucho dinero con este producto; 
i. quiero divertir a la gente; 
j. quiero ser famoso; 
k. quiero concienciar a la gente; 
l. quiero saber si el producto es viable; 
m. quiero ser el primero en inventarlo; 
n. quiero conocer la opinión de la gente;  
o. quiero saber si tiene desventajas; 
p. quiero saber si se puede mejorar; 
q. creo que la gente lo necesita; 
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r. creo que debería existir ya; 
s. necesito recursos; 
t. necesito más colaboradores; 
u. quiero / creo / necesito… 
 
Es el momento de realizar la encuesta, la cual comenzará de esta forma: 
 
“NOMBRE DEL PRODUCTO”  /  “NÚMERO DE GRUPO” 
 
Datos encuestado/a:  ​Sexo      (variable _______) 
                                     Edad      (variable _______)  
 
Pregunta 1.​ Si te dejáramos probar el producto, ​¿Cuántos días necesitarías para  







Pregunta 2*.​ ​¿Cuánto pagarías por el producto (€)? ​(variable _______) 
a. 0 (gratis) 
b. Entre 1 y 25 
c. Entre 26 y 50 
d. Entre 51 y 100 
e. Más de 100 
 
*Se podrán modificar los precios si se considera apropiado 
 
 
A continuación, se escribirá la encuesta completa. Podrá tener preguntas relacionadas a la             
calidad, el color, la posibilidad de que lo utilicen o lo prueben o lo compren, las veces que                  
utilizan productos parecidos, si las funciones son correctas o si mejorarían algo, etc. Podrán ser               
preguntas cerradas (contienen opciones en las respuestas) o abiertas (libertad a la hora de              
responder). 
 
3. Teniendo en cuenta los motivos escogidos en la primera sesión, se deberán escribir de              
6 a 8 preguntas​ más, orientadas a cumplir esos objetivos sobre el producto.  
4. Elaborar una ​plantilla ​que pueda recoger las respuestas obtenidas en la encuesta. Esto             
se deberá rellenar con las respuestas de los encuestados​ (máximo 25 personas). 
5. Indicar la ​población ​y la ​muestra ​representativa que has elegido para vuestra            
encuesta.  
6. Detrás de cada pregunta, entre paréntesis, se deberá indicar qué ​tipo de variable             
estadística se está midiendo con dicha pregunta (cualitativa, cuantitativa discreta o           





Ejemplo de plantilla con datos inventados para las preguntas ​(máximo 25 personas)​: 
 
Datos 
encuestado/a Pregunta 1 Pregunta 2 ... Pregunta 10 
Mujer 
28 años 5 [26, 50] ... ? 
Hombre 
47 años 3 más 100 ... ? 
... ... ... ... ... 




7. Construir una ​tabla de frecuencias con las respuestas de la pregunta 1, es decir, con               
la pregunta de ​¿Cuántos días necesitarías para saber si te gusta? 
8. Construir una ​tabla de frecuencias con las respuestas de la pregunta 2, es decir, con               
la pregunta de ​¿Cuánto pagarías por el producto (€)?  
 
Ambas tablas de frecuencias deben incluir los valores de las variables, las frecuencias             
absolutas y las frecuencias relativas, además del tamaño de la muestra en la última fila. 
 
9. Calcular la ​media ​y la ​moda ​correspondiente a la tabla de frecuencias de la pregunta 1. 
10. Dibujar a mano el ​diagrama de barras correspondiente a la tabla de frecuencias de la                
pregunta 2.  
11. Redactar las ​conclusiones ​obtenidas basándose en la interpretación de todo lo           
trabajado en las sesiones anteriores. Se deberá tener en cuenta los motivos por los que               
se quiso hacer la encuesta, centrarse en los resultados de la misma para extraer las               
conclusiones y analizar e interpretar de forma correcta las tablas de frecuencias y los              
gráficos estadísticos. 
 
8.4. Fichas para el refuerzo de la actividad 1 
Se repartirán estas tres fichas, las cuales provienen de material fotocopiable de Santillana             
(Gaztelu et. al, 2015), a los miembros del grupo que hayan suspendido el proyecto o a                










8.5. Rúbrica para la corrección del portfolio grupal de la actividad 1 
La presente rúbrica es un instrumento de diagnóstico grupal para la evaluación final del              
portfolio del proyecto.  
 
GRUPO: __ Niveles de adquisición 
Calificación 
(máximo 4) Criterios de 
evaluación 
En vías de 









motivo por el que se 




del producto y sus 
características. 
Argumentos 
confusos del motivo 
por el que se ha 
elegido y a quién va 
dirigido. 
Buena descripción 
del producto y sus 
características 
aunque falta algún 
detalle a concretar. 
Presencia de 
argumentos del 
motivo por el que se 
ha elegido y a quién 
va dirigido, pero 




producto y sus 
características. 
Argumentos claros 
del motivo por el 
que se ha elegido y a 












Preguntas de la 
encuesta 
No hay de 8 a 10 
preguntas (por 
exceso o por 
defecto). Están mal 
formuladas o hay 
preguntas repetidas. 
No reflejan los 
motivos/objetivos 
escogidos. 
Hay de 8 a 10 
preguntas 
incluyendo las 2 
comunes a todos. 
Están mal 
formuladas o hay 
preguntas repetidas. 
No reflejan los 
motivos/objetivos 
escogidos. 
Hay de 8 a 10 
preguntas 
incluyendo las 2 
comunes a todos. 
Son claras y no se 




Hay de 8 a 10 
preguntas 
incluyendo las 2 
comunes a todos. 
Son claras y no se 















todos los datos 
Los datos de los 
encuestados se 
organizan de forma 
confusa en la 
plantilla. Hay menos 
de 10 o más de 50 
personas 
encuestadas, cuyos 
datos (edad y sexo) 
no están presentes 
en todas ellas. 
Los datos de los 
encuestados se 
organizan de forma 
confusa en la 
plantilla. Hay entre 
10 y 50 personas 
encuestadas, cuyos 
datos (edad y sexo) 
no están presentes 
en todas ellas. 
 
Los datos de los 
encuestados se 
organizan de forma 
clara en la plantilla. 
Hay entre 10 y 50 
personas 
encuestadas, cuyos 
datos (edad y sexo) 
no están presentes 
en todas ellas. 
Los datos de los 
encuestados se 
organizan de forma 
clara en la plantilla. 
Hay entre 10 y 50 
personas 
encuestadas, cuyos 
datos (edad y sexo) 















GRUPO: __ Niveles de adquisición 
Calificación 
(máximo 4) Criterios de 
evaluación 
En vías de 




Población y muestra 
inadecuadas. Media 
y moda mal 
calculadas. El tipo 
de variable medida 
en alguna pregunta 
son incorrectas. 
Población y muestra 
adecuadas. Media y 
moda mal 
calculadas. El tipo 
de variable medida 
en alguna pregunta 
son incorrectas. 
Población y muestra 
adecuadas. Media y 
moda mal 
calculadas. El tipo 
de variable medida 
en cada pregunta 
son correctas. 
Población y muestra 
adecuadas. Media y 
moda calculadas 
correctamente. El 
tipo de variable 
medida en cada 





La recopilación de 
datos en las tablas 
están mal 
organizados y no 
son rigurosos. Los 
gráficos son 
confusos y poco 
precisos. 
La recopilación de 
datos en las tablas 
están mal 
organizados y no 
son rigurosos. Los 
gráficos son claros y 
precisos. 
La recopilación de 
datos en las tablas 
están bien 
organizados, pero 
no son rigurosos. 
Los gráficos son 
claros y precisos. 
La recopilación de 
datos en las tablas 
están bien 
organizados y son 
rigurosos. Los 








dividida de forma 
desorganizada, sin 
dejar claro qué se ha 
efectuado en cada 
sesión por separado. 
Explicaciones y 
actividades 





dividida de forma 
desorganizada, sin 
dejar claro qué se ha 
efectuado en cada 
sesión por separado. 
Explicaciones y 
actividades 









evidenciando qué se 
ha efectuado en cada 
sesión por separado. 
Explicaciones y 
actividades 









evidenciando qué se 
ha efectuado en cada 
sesión por separado. 
Explicaciones y 
actividades 





interpretación de los 
datos. Conclusiones 
poco minuciosas, 
imprecisas y poco 
acertadas en relación 
a los datos. Además, 
no se cumplen los 
objetivos 
desarrollados en la 
investigación. 
Correcta 
interpretación de los 
datos. Conclusiones 
poco minuciosas, 
imprecisas y poco 
acertadas en relación 
a los datos. Además, 
no se cumplen los 
objetivos 
desarrollados en la 
investigación. 
Correcta 
interpretación de los 
datos. Conclusiones 
minuciosas, claras, 
fieles y acertadas en 
relación a los datos, 
pero no se cumplen 
los objetivos 
desarrollados en la 
investigación. 
Correcta 
interpretación de los 
datos. Conclusiones 
minuciosas, claras, 
fieles y acertadas en 
relación a los datos. 
Se cumplen los 
objetivos 




GRUPO: __ Niveles de adquisición 
Calificación 
(máximo 4) Criterios de 
evaluación 
En vías de 
adquisición (1) Adquirido (2) Avanzado (3) Excelente (4) 
Ortografía y 
gramática 
El portfolio tiene 
faltas de ortografía, 
posee errores 
gramaticales y la 
puntuación es 
incorrecta. 
El portfolio está 
escrito sin faltas de 
ortografía, pero 
posee errores 
gramaticales y la 
puntuación es 
incorrecta. 
El portfolio está 
escrito sin faltas de 
ortografía, carece de 
errores gramaticales, 
pero  la puntuación 
es incorrecta. 
El portfolio está 
escrito sin faltas de 
ortografía, carece de 
errores gramaticales 
y la puntuación es 
correcta. 
 
  CALIFICACIÓN GLOBAL (máximo 8x4=32)*  
Tabla 3.​ Rúbrica para la corrección del portfolio grupal 
* Se podrá sumar hasta ​2 puntos más si el trabajo es original e interesante. Se podrá sumar                  
hasta ​2 puntos más​ por la realización de los ejercicios de ampliación opcionales propuestos.  
Clave de interpretación de la ​Tabla 3​: 
● 8 a 13 puntos​: Insuficiente 
● 14 a 19 puntos​: Suficiente 
● 20 a 25 puntos​: Notable 
● 26 a 32 puntos​: Excelente 
De la suma total, que no podrá exceder de 32 puntos, se calculará la nota correspondiente                
sobre 10 y se ponderará con lo establecido en el porcentaje de la evaluación del proyecto. 
8.6. Rúbrica para la evaluación actitudinal individual de la actividad 1 
La presente rúbrica es un instrumento de diagnóstico individual para la evaluación de la              
actitud ante el proyecto que utilizará el profesor para evaluar a sus alumnos. Se basa en una                 
calificación por observación directa del trabajo diario. Escala de puntuación: 
 
4:​ Siempre 3:​ Generalmente 2:​ Puntualmente 1:​ Nunca 
 
GRUPO: __  //  Alumno/a →       
Ha colaborado en el trabajo del aula 
y ha cooperado con los compañeros      
Ha sabido desempeñarse en la 
actividad con ordenador      
Tiene disposición hacia el trabajo y 
la atención en clase      
Ha asimilado los conceptos 
estadísticos tratados      
32 
Respeta a sus compañeros      
Tiene iniciativa y aporta ideas      
PUNTUACIÓN (máximo 6x4=24)       
Tabla 4.​ Rúbrica para la evaluación actitudinal individual 
Clave de interpretación de la ​Tabla 4​: 
● 6 a 10 puntos​: Insuficiente 
● 11 a 15 puntos​: Suficiente 
● 16 a 20 puntos​: Notable 
● 20 a 24 puntos​: Excelente 
De la suma total, que no podrá exceder de 24 puntos, se calculará la nota correspondiente                
sobre 10 y se ponderará con lo establecido en el porcentaje de la evaluación del proyecto. 
8.7. Rúbrica para la autoevaluación de la actividad 1 
La presente rúbrica es un instrumento de diagnóstico individual para la autoevaluación que             
el propio alumno se hace a sí mismo. Escala de puntuación: 































       
PUNTUACIÓN 
 (máximo 6x4=24)       
Tabla 5.​ Rúbrica para la autoevaluación 
 
Clave de interpretación de la ​Tabla 5​: 
● 6 a 10 puntos​: Insuficiente 
● 11 a 15 puntos​: Suficiente 
● 16 a 20 puntos​: Notable 
● 20 a 24 puntos​: Excelente 
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De la suma total, que no podrá exceder de 24 puntos, se calculará la nota correspondiente                
sobre 10 y se ponderará con lo establecido en el porcentaje de la evaluación del proyecto. 
8.8. Rúbrica para la coevaluación de la actividad 1 
La presente rúbrica es un instrumento de diagnóstico individual para la coevaluación que el              
propio alumno hace a sus compañeros de grupo. Escala de puntuación: 
4: Totalmente de acuerdo 3: Generalmente 2: A veces 1: Nada de acuerdo 
 
GRUPO: __  //  Compañero/a →       
Ha colaborado en las tareas que se le 
mandaban      
Ha respetado la opinión de los 
demás integrantes      
Ha explicado y razonado todas sus 
ideas propuestas      
Tiene iniciativa      
Traía el material necesario      
Volvería a trabajar con él/ella      
PUNTUACIÓN (máximo 6x4=24)       
Tabla 6.​ Rúbrica para la coevaluación 
 
Clave de interpretación de la ​Tabla 6​: 
● 6 a 10 puntos​: Insuficiente 
● 11 a 15 puntos​: Suficiente 
● 16 a 20 puntos​: Notable 
● 20 a 24 puntos​: Excelente 
 
Se sumarán todas las puntuaciones realizadas por los miembros de su grupo, se calculará la               
nota correspondiente sobre 10 y se ponderará con lo establecido en la evaluación. 
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8.9. Ejemplo de la actividad en Google Drive de la actividad 1 
En la Sesión 5 se realizará una tabla de frecuencias de la pregunta 2 de la encuesta y sus                   
respectivas gráficas. Aquí se ejemplifica tanto una plantilla con posibles respuestas a las             
pregunta 1 y 2 (​Tabla 7​), como sus respectivas tablas de frecuencias (​Tabla 8​) y diagramas                
(​Figura 2​ y ​Figura 3​).  
 
Datos 
encuestado/a Pregunta 1 Pregunta 2 
Datos 
encuestado/a Pregunta 1 Pregunta 2 
Mujer 
28 años 5 0 (gratis) 
Hombre 
21 años 30 Entre 26 y 50 
Hombre 
47 años 7 Entre 1 y 25 
Hombre 
40 años 5 Entre 1 y 25 
Hombre 
52 años 15 
Entre 51 y 
100 
Mujer 
32 años 1 0 (gratis) 
Mujer 
34 años 15 Entre 26 y 50 
Mujer 
32 años 1 Entre 1 y 25 
Hombre 
29 años 7 Más de 100 
Hombre 
30 años 7 Entre 26 y 50 
Hombre 
18 años 15 Entre 26 y 50 
Mujer 
26 años 5 Entre 1 y 25 
Mujer 
24 años 30 Entre 1 y 25 
Hombre 
92 años 15 Entre 26 y 50 
Hombre 
63 años 7 Entre 1 y 25 
Mujer 
61 años 7 
Entre 51 y 
100 
Hombre 
85 años 7 Entre 26 y 50 
Hombre 
20 años 1 Entre 26 y 50 
Mujer 
43 años 1 Entre 1 y 25 
Mujer 
38 años 15 Entre 1 y 25 
Mujer 
35 años 15 0 (gratis) 
Mujer 
54 años 30 Entre 1 y 25 
Hombre 
52 años 15 Entre 1 y 25 
Hombre 
59 años 1 Entre 26 y 50 
Hombre 
19 años 1 Entre 26 y 50 
Hombre 
60 años 7 0 (gratis) 
Mujer 
22 años 15 Entre 1 y 25 
Mujer 
29 años 15 
Entre 51 y 
100 
Hombre 
78 años 5 Entre 26 y 50 
Hombre 
32 años 15 Entre 1 y 25 





pregunta 1  
TABLA FRECUENCIAS 
pregunta 2 
1 6  0 (gratis) 4 
5 3  Entre 1 y 25 12 
7 6  Entre 26 y 50 10 
15 9  Entre 51 y 100 2 
30 3  Más de 100 1 
Tabla 8.​ Ejemplo de las tablas de frecuencias de las pregunta 1 y 2 
 
Figura 2​. Diagrama de sectores de la pregunta 1.  
 
Figura 3. Diagrama de barras de la pregunta 2.  
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